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iNecesitas ir mas rapido? z,Harto de que te pille la pO“? Quieres que tus colegas se la peguen? Enton-
ces no hace falta que sigas buscando, €N Nuestra gu ia com pleta hemos pensado en todo...

El circuito Hometown es un placer para con-
ducir, perfecto para el principiante y un ex-
celente desafio en la modalidad Torneo para
los veteranos. Presenta asimisma la que es
sin duda la mejor excusa de todo el juego
para realizar un giro con freno de mano...

T Puedes tomar a toda velocidad la recta de
salida y las primeras curvas de la pista Ho-
metown. Sigue la pista de la carrera y no
tendrds necesidad de darle a los frenos
hasta que...

2 Aplica suavemente el freno de mano en
esta curva cerrada de la derecha, pero no te
endereces. En lugar de eso alinea el coche
de forma que te dirijas hacia la parte iz-
quierda de la pista junto al edificio que se
aproxima.

3 Acércate al salto que hay a la izquierda
de la construccion de madera. No ahorraras
mucho tiempo pero es una buena técnica
para la modalidad Persecucion, ya que la
policia tiende a esperar dentro del edificio.
AProcura acelerar a lo large de esta serie de
curvas suaves. Si ves que te vas hacia el
borde no frenes, basta con que dejes de
acelerar durante un instante.

5 Cuando alcances la ciudad y el punto
donde la carretera se bifurca toma el carril

de la derecha y derrapa para tomar la curva
que se aproxima. Tan pronto como vuelvas
a enderezar tendras que reaccionar rapida-
mente...

@ ...para poder tormnar esta curva cerrada de
90° con el freno de mano. Cuanto antes em-
pieces a ladearte mejor, pero ten cuidado al
pasar con rozar el edificio que hace esqui-
na.

7 Pisa a fondo el acelerador. Si estas jugan-
do la modalidad Persecucion, ésta es una
magnifica oportunidad para acelerar sin te-
ner gue preocuparte por los polis. Para en-
tonces, una vez pasada la dltima curva, ya
habrés dejado atras a los perseguidores

8 La pendiente de la carretera no es que
sea demasiado pronunciada, pero hace que
los coches que van muy rdpido se estrellen
contra el terraplén de la derecha. Procura
pasar esta seccion de modo que tu coche
siempre enfile hacia adelante.

9 Las dos dltimas curvas son una muy ce-
rrada, a la derecha, y otra corta, a la iz-
quierda. Segn el coche que estés condu-
ciendo es posible que quieras derrapar du-
rante esta tltima, aungue los conductores
del Jaguar solo tendran que soltar el acele-
rador durante un segundo.

iy 3
o

Atlantica es un circuito urbano que presenta
diversas rutas y un atajo significativo (aun-
que no del todo atif). Se necesita mucha prac-
tica para dominar este recorrido.

T Al recorrer esta curva lo mas seguro es que
te desvies del carril principal y te metas por
error en otra carretera. No intentes dar mar-
cha atras, basta con gue te dirijas a la abertu-
ra mas pequena de la pared que se aproxima.
2 Cuando hayas atravesado la abertura, si gi-
ras a la derecha tendras que realizar un salto
mortal y si giras a la izquierda te encontraras
con un barranco al lado de la carretera eleva-
da. Somos grandes fans de la primera opcién,
pero es imperativo que aterrices bien...

3 Estos barrancos son muy oportunos para
la modalidad Persecucién, ya que los coches
de la policia no te seguirdn por aqui. De to-
das formas, ni se te ocurra subir el terraplén
y volver a la carretera. Perderias demasiada
velocidad.

A Cuando hayas pasado el barranco gira con
el freno de mano para tomar esta brusca cur-
va a la izquierda. Es una maniobra tramposa,
pero muy ficil si empiezas a orientar el coche
tan pronto como alcances la carretera.

5 Este giro de 180° es mas duro de lo que
parece a simple vista. Basta con que empie-

ces a derrapar en cuanto puedas, luego suel-
ta el acelerador para evitar dar con la pared.
B Este atajo pasa por dos curvas bastante ra-
pidas y obliga a realizar al menos dos giros
con freno de mano a la entrada y a la salida,
por lo que no es necesariamente mas rapido
que la ruta principal. Aun asi, merece la pena
intentarlo, sobre todo en la modalidad Perse-
cucién.

7 Si has tomado la curva anterior a toda ve-
locidad, irds a parar automaticamente a esta
carretera a orillas del mar. Permanece en ella
hasta que vuelva a enlazar con la carretera
principal y, entonces, trata de tomar el carril
més indicado para hacer frente a la curva que
se aproxima.

B Quiza pienses gue esta curva la tienes que
tomar usando el freno de mano (o al menos
frenando), pero no hace falta. Basta con que
la tomes desde el carril izquierdo v es posible
pasarla incluso sin necesidad de aminorar la
velocidad.

9 Este tinel puede parecer peligroso pero lo
podrés recorrer sin tener que frenar. Desde el
carril derecho de la carretera desplazate lige-
ramente a la derecha y luego a la izquierda.
Habris pasado por meta antes de darte
cuenta...




Aunque comparte unas cuantas carreteras
con Atlantica, Aquatica es un circuito mucho
mas arduo. Contiene dos partes, una relati-
vamente recta y otra sinuosa, por lo que es
perfecto para una competicion cara a cara
entre dos jugadores.

I No uses el freno cuando tomes esta curva.
Es demasiado larga y estrecha para poder
maniobrar con éxito. En lugar de eso, suelta
el acelerador tan prontc como empieces a la-
dearte hacia la derecha.

2 Es posible maniobrar cuando tomes esta
curva, pero te serd muy duro alcanzar la po-
sicién correcta para afrontar la siguiente,
Dale al acelerador juste antes de tomar la si-
guiente curva con el freno de mano puesto.
3 Aqui la carretera se bifurca en dos tdane-
les. Pasa de las barreras y sigue la carretera
de la derecha. Un ligero toque a los frenos
bastard para superar sus dos curvas suaves.
A Otra (esta vez bastante arbitraria) selec-
cion de tineles. Hemos encontrado la entra-
da de la izquierda ligeramente mds facil que
la otra. Procura no pegarte mucho a la salida
para evitar estrellarte contra la pared.

5 Procura no frenar cuando pases por este
tanel bajo el agua. Para superar la pendiente

de la pista y la curva de la derecha basta con
que sueltes el acelerador durante un breve
instante.

G Esta es la curva perfecta para practicar gi-
ros con el freno de mano puesto. Si te acer-
cas desde el interior del carril izquierdo, pon
el freno de mano y empieza a girar cuanto
antes, ddndote asf tiempo suficiente para
acelerar en la recta que viene después.

7 Otro giro con freno de mano, y mas dificil.
Mantén puesto el freno de mano hasta que
alcances la recta siguiente. A algunos les pa-
recera que es mas facil aminorar la marcha
con antelacién antes de tomar la curva. Re-
comendamos a los principiantes esto Gltimo.
1 Este giro de 180° estd suavizado por la
amplitud de la calzada. No hace falta que
uses los frenos ya que no habras alcanzado
demasiada velocidad después de pasar la
curva anterior. Si ves que te vas hacia la ba-
rrera de la derecha suelta el acelerador y ya
estd.

9 Este es el punto donde el circuito Aquatica
enlaza con el de Atlantica. Como antes, es
mejor tomar la ruta de la playa, mas que
nada porgue hay menos posibilidades de
que te la pegues.

Need For Speed 3

Redrock Ridge es un circuito facil de condu-
cir para los coches mas lentos pero mucho
mas duro cuando se realiza con coches como
El Nino. Para éstos, los numerosos baches y
pendientes de |a calzada se convierten en
riesgos potenciales.

1 Segln el coche que conduzcas tendris que
tomar esta curva frenando o con el freno de
mano puesto (en el caso de los vehiculos me-
nos maniobrables). Sigue este mismo procedi-
miento en la curva que viene a continuacion.
2 Los pilares de roca de esta seccion pueden
acabar con tu carrera, asi que es mejor no
zigzaguear por entre ellos. Te recomenda-
mos que te mantengas en la carretera de la
izquierda, reparando en evitar los coches
que vengan en tu direccién.

3 Esto no es tanto un aviso sobre la veloci-
dad a alcanzar como una guia para conducir
con estilo. Dirigete al saliente de la derecha y
siguelo para tomar una curva suave...

4 ..antes de saltar sobre el saliente del otro
lado. No te ahorras tiempo —de hecho, todo
lo contrario- pero te servird para confundir a
la policia en la modalidad Persecucion o para
tender una trampa a un colega en un caraa
cara.

5 Este de aqui tiene tela. Puedes evitar la

curva que se aproxima realizando un giro
con freno de mano y colandote por la abertu-
ra gue hay en la pared de roca, Es un brusco
gira de 180° pero, si se realiza con éxito, es
una maniobra muy satisfactoria.

© Alternativamente, si prefieres seguir con la
ruta designada, es mejor desplazarte con an-
telacién para poder tomar esta curva. Si no
lo haces te la pegaras contra la pared que
hay mas adelante. Y no queremos que eso te
ocurra.

7 Es ésta una seccion rapida con unas cuan-
tas curvas suaves. Con ciertos coches no
hace falta aminorar la marcha pero puede
que los conductores del Nazca tengan que
soltar el acelerador durante determinados gi-
ros.

¥ Puede que parezca redundante para la ma-
yoria de los conductores, pero mejor tener
cuidado con el arco que viene a continua-
cién, Como la pendiente de la calzada hace
oscurecer su direccién, es muy facil darsela
de cabeza contra este montén de roca.

9 La clave de esta tltima seccion del circuito
es frenar si vas demasiado deprisa para to-
mar esta larga pendiente hacia abajo. Si no,
te elevaras por los aires y no podras pa-

sar la siguiente curva.
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Es sin duda el circuito mas duro del juego y
casi imposible de realizar a menos que hayas
llegado a dominar el arte del derrapaje. The
Summit es el circuito definitive de la modali-
dad Torneo.

1 Esta curva es engafiosamente cerrada y de-
bes tomarla cuanto antes con el freno de
mano puesto. Prepdrate a estrellarte contra
el terraplén izquierdo durante los primeros
intentos, aunque ya sabes, todo es cuestion
de practica.

2 Haz un giro con freno de mano en cuanto
puedas para tomar esta curva y asi podrds
encarar mejor la recta que viene a continua-
cién. En la modalidad Persecucion perderas
de vista a los coches de policia que te vayan
pisando los talones si tomas esta curva co-
rrectamente.

3 Cémo tomar esta curva es una cuestion
meramente personal. Frenar y derrapar es
suficiente, pero otros pueden preferir poner
el freno de mano. Intenta las dos maneras
para ver cual es la mejor para ti.

4 Este giro dentro del tiinel es moderada-
mente brusco, pero no hay suficiente espacio
para derrapar. Suelta el acelerador para ami-
norar, volviendo a acelerar otra vez cuando

llegues al final del tinel.

5 Esta curva es un hueso, Tras ir a toda velo-
cidad a lo largo de la recta, esta curva pillara
a muchos por sorpresa. Suavizala aminoran-
do la marcha con un poco de antelacion para
luego aplicar el freno de mano y deslizarte.
i Otro giro cen freno de mano, pero mucho
mas facil de encarar ya que la velocidad a la
que irds circulando es menor. Deslizate a lo
largo de todo el giro de 180° y toma la curva
desde el carril interior.

7 Otro giro con freno de mano en este dificil
recorrido Summit. La curva es en realidad
mas larga de lo que parece, asi que aminora
y empieza a girar, usando el freno de mano
justo en el centro.

# Como en la mayoria de las curvas de los
tineles que hay en NFS3, es muy dificil desli-
zarte por ésta. Basta con que sueltes el acele-
rador cuando sea necesario. Procura mante-
nerte en el carril exterior en todo momento.
9 Se necesita realizar al menos cuatro girocs
con freno de mano para poder atravesar esta
poblacién a gran velocidad. Si los realizas en
répida sucesion, saldras del pueblo més rapi-
damente que si frenaras o intentaras evitar
las curvas.

Se trata de un circuito sinuoso con carriles
un poco estrechos y una sola recta donde po-
drds lanzar tu coche a toda velocidad. Sin
embargo, debido a la falta de espacio, la lon-
gitud de sus curvas puede pillar despreveni-
dos a los mas imprudentes.

1 Aunque puedes superar esta curva con
sélo frenar una vez, un giro con freno de
mano hard que tu coche adquiera la mejor
posicion para acelerar y tomar la pequefa
recta que viene después. Aqui es donde pue-
des ganar unos segundos vitales.

2 Como en la curva anterior, un giro con fre-
no de mano es la mejor forma de superar
ésta sin problemas. Procura tomarla por el
carril interior ya que asi haras que cualquier
coche que te siga se la pegue contra la pared
de roca que hay a tu derecha.

3 Es mucho mds fécil tomar esta curva si
aminoras y te preparas para el salto que hay
en la recta que la precede. Justo después de
aterrizar, frena y deslizate por el margen
para tomar la curva.

4 Esta curva obliga a realizar un giro brusco
a gran velocidad, por lo que es mejor que
aminores la marcha con antelacién. Cuando
la hayas pasado toma el carril exterior y lan-
zate por la recta de la colina,

5 Otra curva que es casi demasiado larga
como para poder tomarla con un giro con fre-
no de mano. Como antes, reduce un poco la
velocidad al acercarte e intenta colocar tu co-
che en el carril exterior.

5 Esto no es un atajo, sino una rampa casi
hecha a propésito. Perderas un poco de tiem-
po si la saltas, pero es un desvio esencial en
fa modalidad Persecucién. Inténtalo y aterri-
zaras sobre un coche de policia...

FUna curva peligrosa que tendras que tomar
desde el carril interior. Los principiantes se
alegraran de ver que hay un lateral muy an-
cho, pero procura no salirte de la carretera ya
que cualquier error te hard perder velocidad.
8 La calzada se inclina bruscamente hacia
abajo en este punto, e incluso el Corvette
mas lento no podra evitar despegarse del
suelo, lo que puede suponer un problema.
Aseglrate de que el coche apunte directa-
mente hacia adelante o corres el riesgo de
estrellarte cuando aterrices.

9 Esta curva tiene muy mala idea. Con un
giro brusco de 180° y un arbol situado justo
en el espacic donde la mayoria de jugadores
aprovecharia para deslizarse, tendras que
aminorar la marcha inmediatamente y derra-
par por la secci6n final de 90°.




Lost Canyons es una pista compleja que em-
pieza y acaba en el circuito Redrock Ridge y
que requiere un dominio absoluto del freno
de mano. La seccion donde la calzada se en-
sancha es todo un placer de la conduccion.

1 La carrera Lost Canyon empieza en el pun-
to de salida del circuito Redrock Ridge. Debe-
rias reconocer las dos primeras curvas. T6-
malas justo como lo harias en Redrock Ridge,
prestando especial atencién a la primera.

2 Esta curva no es precisamente muy cerra-
da, pero es larga. Procura iniciar un derrapaje
con el boton de freno de mano y manténlo
pulsado hasta que acabes de girar.

3 Aunque la primera parte de este giro es fa-
cil y no hace falta frenar, tendras que usar el
freno de mano para la segunda parte. Si no,
acabaras saliéndote de la carretera e irds a
parar a las rocas que hay detras.

A Puedes tomar esta recta a gran velocidad,
pero aconsejamos que te aprendas dénde es-
tan situados sus numerosos baches y pen-
dientes. La razon es que provocan que los
coches mas rapidos se salgan de la calzada,
haciendo peligrosas unas curvas que de otro
modo serian ficiles de pasar.

5 Mejor que seguir por la calzada, dirigete

- -
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hacia adelante en este punto y sube las esca-
leras. Es un atajo facil y te dara la oportuni-
dad de tomar ventaja a los coches de policia
que te persigan.

© Aunque la calzada se ensancha aqui, no
seria mala idea realizar un giro con freno de
mano al tomar esta curva. De esta forma po-
dras retomar velocidad rapidamente y adop-
tar una mejor posicion de carrera,

7 A esta altura del circuito, la carretera se
separa en dos secciones, una alta y otra baja.
Es posible pasar de una a otra pero sacrifica-
ras demasiada velocidad si lo haces. Escoge
una carretera y manténte siempre en ella.

B En la modalidad Persecucion hay un pe-
quefio saliente en este punto que te ayudara
a evadirte de la policia durante un corto
(pero muy agradable) periodo de tiempo.
Basta con que tomes la rampa que hay a tu
izquierda. Si te apetece, puedes realizar un
salto mortal.

9 Este es el punto donde vuelves a enlazar
con el circuito Redrock Ridge. Esta curva es
perfecta para los giros con freno de mano.
Aplicalo justo un momento antes de la curva
y podrés pasarla con una pérdida minima de
velocidad.

Need For Speed 3

Un circuito tinico, Empire City es una pista ra-
pida apta tanto para la modalidad Torneo
como para la Persecucion. Con el trafico dis-
puesto al maximo puede llegar a ser muy difi-
cil competir en este recorrido.

T Alos adeptos al giro con freno de mano les
encantara esta curva. Basta con que lo apli-
ques al tiempo que te desplazas hacia el inte-
rior de la curva, y te deslices durante todo el
giro de 180°. Sencillo.

2 Aungue no estamos ante la curva mas cerra-
da, los conductores de coches mas rapidos no-
tardn que sus vehiculos derrapan hacia el bor-
de exterior de esta curva. Dale al freno un
poco antes para moderar tu velocidad y po-
dras pasar la curva sin tener que aminorar
otra vez.

3 Una curva larga, para la cual el freno de
mano es totalmente in(til. Acelera cuanto pue-
das cuando la pases v, si el coche se te va ha-
cia la pared, reduce la velocidad con los fre-
nos, como mucho tres veces.

4 El centro de este tiinel esta blogueado con
columnas, que dividen la carretera en dos ca-
rriles diferentes. Recomendamos que tomes la
carretera de tu derecha ya que hay menos po-
sibilidades de que te la des contra los postes.

5 Procura soltar el acelerador y empieza a gi-
rar a la derecha a medida que alcances la cres-
ta de esta colina. Si no lo haces saltaras y te
daras de cabeza contra la pared de la curva y
te arrepentiras toda tu vida.

© Este giro, moderadamente suave pero muy
largo, es mejor que lo realices sin frenar hasta
que estés hacia la mitad y luego derrapa du-
rante el resto de la curva. Procura no subir los
escalones del interior; no harian mas que re-
ducir tu velocidad.

T En este punto se encuentran dos saltos muy
grandes que pueden ser peligrosos si hay tra-
fico alrededor. Si no reduces para tomar el pri-
mero hazlo durante el segundo y evitards asf
estrellarte contra la pared del fondo.

@ Otra seccion de tanel con columnas divi-
diendo los carriles. Deberias ir a toda veloci-
dad para cuando llegaras a este punto, asi que
cuidado con esta curva. Si fueras por el carril
interior podrias pegartela contra una columna.
Mejor toma el carril derecho.

9 Un giro con freno de mano, complicado por
un salto justo antes de la curva. Sueita el ace-
lerador tan pronto como aterrices y luego apli-
ca el freno de mano para empezar a des-
lizarte. @
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Country Woods, con toda una serie de giros
cerrados de 90° y 1809, es el circuito mas di-
ficil de jugar en la modalidad Persecucién de
NFSIH. Te pone a prueba de verdad.

T Aqui es donde dejas la pista Hometown
para meterte en el circuito Country Woods.
Puedes tomar esta curva a gran velocidad
siempre que empieces a girar con el freno de
mano con bastante antelacién.

2 Puedes tomar esta curva a toda velocidad
ya que estds justo en el centro. Ten cuidado
si juegas la modalidad Persecucion. Los co-
ches de policia intentaran tomar el carril in-
terior para empujarte contra la pared y pe-
garte un buen trastaza.

2 Hay en este punto un salto muy malinten-
cionado que, a la minima que pulses los bo-
tones derecha o izquierda del pad, hara que
gires sin control en el aire. Una vez que co-
nozcas dande esta situado, procura reducir
velocidad con antelacién.

4 Este es un giro con freno de mano bastan-
te sencillo, con una sola pega: procura no
caer a la carretera por la que venias subien-
do. Puede sonar extrafio, pero te sorprende-
ria lo facil que es que te ocurra...

5 Esta curva es dificil en cualquier carrera y

es ademas, en la modalidad Persecucion, el
sitio preferido por la policia para esconder-
se. Pégatela y lo mas seguro es que te pillen
sin tener que darle siquiera al acelerador...
G Es mejor que tomes esta curva, muy larga,
dandole uno o dos togues a los frenos para
evitar que el coche se te vaya hacia el lateral
de la calzada. Si juegas la modalidad Perse-
cucion, toma el carril interior para hacer que
los coches de policia se salgan de la calzada.
7 Este giro es muy corto, y por lo tanto per-
fecto para hacer pinitos con el freno de
mano. Empieza a girar, suelta el acelerador
durante un segundo y luego vuelve a acele-
rar para tomar la recta rapida que viene a
continuacion,

@ Para tomar esta curva cerrada de 90° es
aconsejable que sueltes el acelerador mucho
antes de realizar el giro con freno de mano.
Es también muy peligrosa con tréfico, asi
que procura mantenerte en el carril interior.
9 Quiza hayas notado que has vuelto a enla-
zar con |a pista Hometown en este punto,
Puedes tomar las dos curvas que hay antes
de la meta a toda velocidad, aunque es posi-
ble que tengas que frenar para que el coche
no se te vaya demasiado a los lados.

Introduce los siguientes cédigos como nombres en la pantalla de opcio-
nes de NFS3. Para usar mas de uno al mismo tiempo, basta con que los
escribas uno encima del otro.

MNBEAM - Abre la pista ex-

tra «Space Race» «Scorpio 7»

P
P22 d

PLAYTM - Abre la pista extra

«The Room»

SELECCION DE
PANORAMICAS
EXTRA

Permite a los juga-
dores escoger pa-
noramicas del jue-
go que de otra ma-
nera no estarian
disponibles

GIRGUITOS NORMALES

GLDFSH - Abre la pista extra

SUPER TRUCOD
Introduce el codigo
SPOILT en la panta-
lla de opciones y
accederés a todos
los circuitos princi-
pales y a cada uno
de los coches.
iCenial!

XCAVS - Abre la pista extra
«Caverns»

XCNTRY - Abre la pista extra

«Auto Cross»

Por supuesto, no hace falta que introduzcas estos codigos si usas el Stper Truco «SPOILT»

descrito arriba.
MCITYZ - Abre el circuito «Empire City»*
IJAGX - Permite seleccionar el Jaguar XJR-15*

AMGMRC - Permite seleccionar el Mercedes Benz CLK-GTR*
ROCKET - Permite seleccionar el supercache EI Nino*
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51 no quieres salirte de la carretera todo el rato es esencial que escojas el coche que se adapte mejor a tu estilo de conducir. Después de horas de prueba rigurosa hemos conseguido elabo-

rar la guia definitiva:

Corvelie

Velocidad méixima: 281 km/h
Maniohrabilidad: Buena
Aceleracién: Normal

CHEBVRDLET CORVETT

Lamhorghini Gountach
Velocidad maxima: 289 km/h
Maniobrabilidad: Buena
Aceleracion: Buena

LT QRGHINT COUNT SO

Es el coche mas lento de NFS3. El Corvette carece de fueza
bruta, pero nc se le puede negar su valor en las pistas mas
sinuosas. Su velocidad y aceieracion, menores en compara-
cion, lo hacen perfecto para tomar cutrvas cerradas. Unos pe-
quenos toques en los frenos le dan suficiente movilidad
como para superar las curvas mas cerradas. Por lo tanto, el

No es el coche mas rapido del juego pero el Countach es sin
duda uno de los mas efectivos y placenteros de conducir
Agudo en las curvas v facil de mantener bajo control, este es
otro de los coches que los profanos en Need for Speed debe-
rian probar primero

Su frenada no es gran cosa, asi que es mejor usar el freno de

Nazca G2

Velocidad méxima: aprox. 310 km/h
Maniobrabilidad: Normal
Aceleracién: Muy buena

LSRN LIRUR NG EN

El Nazca €2 luce una aceleracion excelente, un frenado rapi-
do y una velocidad maxima razonablemente alta. Sin embar-
go, tiende mas bien a desbocarse cuando es conducido a
gran velocidad. Para manejarlo bien, el jugador debe ser un
experto realizando giros en las curvas. No es una buena
eleccién para los circuitos mas complejos.

mano en las curvas mas bestias.

Velocidad méxima: 334 km/h
Maniobrabilidad: Buena
Aceleracién: Muy buena

coche ideal para el principiante.

E Nino

Yelocidad maxima; aprox. 357 km/h
Maniobrabilidad: El mejor
Aceleracién: El mejor

Jaguar NIR

Velocidad méxima: 305 km/h
Maniobrabilidad: Ejemplar
Aceleracién: Muy buena

SO, X SR~ 1

El Nino es de lejos el coche mas rapido de NFS3. Es mas, sus
resultados practicos en lo referente a maniobrabilidad, fre-

Al igual gue el Nazca C2, el Diabio esta hecho para correr.
Pero no precisamente para correr y tomar curvas al mismo

Aungue no es tan rapido como el todopoderoso El Nina, el
Jaguar XIR €s quiza la mejor eleccion. Su excelente manio-

ps |

nos, maxima velocidad y aceleracion son los mejores. Como  tlempo. Cuando da mas de si &s en un circuito como Home- brabilidad hace que las curvas mas bruscas parezcan sua- (=X
es de esperar, es un placer conducirlo. Asimismo, es perfec- town, donde puede hacer buen uso de su prodigiosa veloci- ves. La menor velocidad del Jaguar asegura que sea muy difi- o,
to para la modalidad Persecucion. En caso de estrellarte. su dad maxima. El Diablo es un cache sélo apto pata los vetera-  cil perder el control del coche incluso en las pistas mas si- o
arranque es tal que para cuando la policia te intente arrestar  nos de NFS3. Es una buena eleccion para un campeonaio. nuosas. Es, por lo tanto, una buena eleccion para el conduc- '0
ya estaras muy lejos. tor intermedio. r:
Ferrari 355 F1* Ferrari 550 Maranelio* Mercedes CLK-GTR =
Velocidad maxima: 294 km/h Velocidad méxima: 320 km/h Velocidad maxima: 321 km/h ek
Maniobrabilidad: Buena Maniobrabilidad: Muy buena Maniobrabilidad: Muy buena
Aceleracion: Normal Aceleracién: Buena Aceleracién: Inmejorable G‘
i
FEARSA IE5 F1 PENRER) NSO MBRENEL L0 [=%

o

El 355 F1 es el tipico chico bueno para tado pero gue no des-
taca en nada. Sin embargo, sus resultados medianos hace
que sea muy Ot en los recorridos mas dures. Como apenas
alcanza velocidades supertores a los 265 km/h, es perfecto
para, por ejemplo, The Summit, que requiere un estilo de
conduccion mucho mas moderado. No es rapido pero, aun
asi, es uro de los mejores coches

El Maranello es el hermano mayor def 355 F1, un coche que
maniobra como si fuera una version mas poderosa de su ho-
molege Ferrari. Sin embargo, su escasa aceleracion hace que
solo alcance muy de vez en cuando la velocidad maxima. Se
trata de un buen coche para hacer frente a circuitos como
The Summit, donde puede llegar a dar un buen resultado in-
cluso compitiendo con El Nino.

El Mercedes CLK-GTR es, después del Jaguar y de Ei Ning, la
tercera mejor eleccion para los conductores de NF53. Puede
alcanzar la velocidad maxima de 321 km/h en muy poco
tiempo, y su aceleracion es excelente. La unica pega que tre-
ne es que tiende a salirse de la calzada a la minima que se
topa con un bache o una pendiente.

*No dispanible en la modalidad Persecucion

aujzehep soanal uoneisie|d
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The Room
Sin duda Ja menos lograda de las cinco pistas
extra, The Room presenta una serie de cur-
vas cerradas muy dificiles. Al pasar una de
estas curvas el jugador pierde toda posibili-
dad de tomar la posicién de carrera mas ade-
cuada para superar la siguiente.

En la recta de salida, evita los cuatro ladrillos
de construccion y acelera al paso de la pri-
mera curva. Tendras que soltar el acelerador
para tomar la segunda y luego girar la terce-
ra curva a la derecha. Puede que incluso op-
tes por usar el freno de mano. Realiza los si-
guientes giros a toda velocidad, hasta que
hayas pasado un par de
saltos. Deslizate para
tomar la primera curva
y luego acelera para la
segunda y la tercera.
Los dos saltos siguien-
tes son fuertes y lar-
gos. Tendrds que em-
pezar a derrapar al me-
nos dos veces para pa-
sarlas a gran velocidad.
Excepto una curva os-
tensiblemente muy ce-
rrada ~que tendrds gue
abordar con un répido
toque al freno de
mano-, puedes tomar a
gran velocidad las cur-
vas que quedan.

Las sigulentes cinco pistas son circuitos extra a los que se accede introduciendo un cédigo de los descritos en la secci6n de trucos. No es que sean
las pistas mis innovadoras o arduas que se hayan visto en un juego de carreras, pero no estin mal como campo de pruebas para la modalidad Tor-
neo. Aqui tienes unas cuantas Indicaciones para cada una de ellas...

ERER LI0T L7

Caverns

El circuito Caverns cuenta con unas cuantas
curvas de dificultad media que pueden ser to-
madas a una velocidad razonablemente alta.
No obstante, su principal obsticulo es una
serie de columnas de roca que bloquean par-
tes de la pista. Estan agrupadas en diferentes
cantidades y una colisién con una de ellas

EFEF -S28 . X ~F
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hard que tu coche se detenga de golpe.

En general, lo mejor que puedes hacer cuan-
do te encuentres con estas obstrucciones es
dirigirte a uno de los dos lados de la pista. No
hay secciones en las que el paso esté comple-
tamente blogueado, asi

que es bastante ficil al-

canzar velocidades al-

tas. Si te colocas en el carril interior para to-
mar una curva y ves que el coche se te va ha-
cia una de las columnas, basta con dar un to-
que rapido al botén de los frenos para corre-
gir tu direccion.

De todos modos, la for-
ma mas emocionante de
correr esta pista es to-

mar el carril central en las rectas y salvar los
obsticulos zigzagueando. Para conseguirlo,
lo que tienes que hacer es soltar el acelerador
cuando pases una columna para asf tener
mas posibilidades de enderezar el coche y
evitar la siguiente columna. Si usaras los fre-
nos, acabarias por deslizarte sin control y
perdiendo tu posicién.




Autocross

Es un circuito de dificultad moderada y que tie-
ne por peculiaridad una calzada con ambos
bordes fuertemente ladeados, lo que permite
tomar las curvas con mas libertad de movi-
miento. Sin embargo, circular por estas inclina-
ciones conlleva una reduccion de la velocidad y
de la aceleracién, por lo que es mejor mante-
nerse en la calzada todo lo posible.

La primera mitad del recorrido contiene nume-
rosos saltos. Podras realizar unos cuantos a
toda velocidad, pero ten presente que deberas
procurar que el coche aterrice en una posicion

recta. Como aterrices de lado sobre cualquiera
de los dos bordes el coche dard una vuelta de
campana. Asimismo, hay muchas secciones con
desniveles en la calzada. Si conduces uno de
los coches mas rapidos, notaras que estos des-
niveles hacen que te eleves y, por supuesto,
que aterrices con mucha dificultad. Para evitar
esto iltimo, intenta soltar el acelerador antes
de salir disparado. Esta accion hace que el salto
sea mds corto. La segunda mitad del circuito es
plana casi en su totalidad y presenta curvas de
dificultad media-alta. A menudo es mejor soltar
el acelerador que usar los frenos, pero esto de-
pende de tu propio estilo de conduccién.

Autocross

Es un circuito de dificultad moderada y que
tiene por peculiaridad una calzada con ambos
bordes fuertemente ladeados, lo que permite
tomar las curvas con mds libertad de movi-
miento. Sin embargo, circular por estas incli-
naciones conlleva una reduccién de la veloci-
dad y de la aceleracidn, por lo que es mejor
mantenerse en la calzada todo lo posible.

La primera mitad del recorrido contiene nu-
merosos saltos. Podrds realizar unos cuantos
a toda velocidad, pero procura que el coche
aterrice en una posicion recta. Como aterrices
de lado sobre cualquiera de los dos bordes el

coche dard una vuelta de campana.
Asimismo, hay muchas secciones con desni-
veles en la calzada. Si conduces uno de los
coches mas rapidos, notaras que estos desni-
veles hacen que te eleves y, por supuesto,
que aterrices con mucha dificultad. Para evi-
tar esto Gltimo, intenta soltar el acelerador
antes de salir disparado. Esta accién hace que
el salto sea mas corto. La segunda mitad del
circuito es plana casi en su totalidad y presen-
ta curvas de dificultad media-alta. A menudo
es mejor soltar el acelerador que usar los fre-
nos, pero esto depende de tu propio estilo de
conduccion.

Scorpio 7

A pesar de su caracter de circuito bajo el agua,

Scorpio 7 no es la pista mas panoramica de
NFS3.

¢{La clave para superar |a prueba? Aminora la
marcha en los saltos y nunca empieces a girar a
menos que ya estés en tierra firme. No importa
cuantas columnas haya o en qué posicién se

e s |
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encuentren. Procura retrasar el giro hasta que
hayas tocado tierra. Sin embargo, si la colisién
es inevitable, intenta girar hacia cualquiera de
los lados de la obstruccidn que te cierra el
paso. Si puedes darte contra el borde en lugar
de con el centro de la columna, lo mas proba-
ble es que el chogue haga que te pares

y no que salgas rodando, con lo que ‘I'D
evitas perder demasiado tiempo. Fuysiation

El inicio del circuito anuncia los obstaculos que
te esperan, con una serie de columnas dispues-
tas en medio de la calzada. Estas son faciles de
esquivar pero, después de unas cuantas curvas,
la cosa se complica. Las columnas estan ahora
en diferentes posiciones y, para mas inri, hay
también unas cuantas pendientes que haran
que hasta el mds lento de los conductores salga
por los aires.
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Comisaria de Raccoon

Cémo matar... Cuervos Jefe gateante

lombis Estos diablos emplumados son atin mas crue-  En diferentes puntos de
Matar zombis, la actividad principal de Resi- les que en Resi 1. Es buena idea pasarlos cada mision, este jefe
dent Evil 2, puede acometerse de infinidad de  corriends (stempre atacaran pero deberfas arroja por la boca, a inter-
maneras. Si los hay @ montones, huir poder esquivarlos). Si fallan las tacticas paci-  valos regulares, unos
puede ser buena idea. Si decides n  ficas, siendo Leon siempre tienes la pistola  bichos que se arrastran,

quedarte y luchar, retrocede hasta
un #inedn de una sala & pasilio.

casera (s1 sigues nuestra guia), que jos El truco es no dejar de
hace picadillo desde fejos. Tan sélo retro- disparatie con la esco-

Sin la amenaza de un [ cede hasta que cambie la peta o las granadas
bocado por fa espalda, perspectiva, y mientras cambias a la
puedes dedicarte & entonces mitalos pistola y eliminas los
apuntar de forma auto- cuando aleteen frente bichitos. Ponte lo
matica a medida que a la cimara virtual, 5¢ mas lejos posible
aparecen los zombis en eres Claire siempre pue- para tener una
pantalla y liquidarlos des probar la buena vista general
metodicamente. Las ballesta, pero
armas mas poten- correr es lo mas Jefe del ojo
- mo la Mag- prudente. Este jefe aparece en ¢l tren, en ambas misio-
- 38 nes. El truco para derrotarle, especialmente la
volar la cabeza segunda vez, consiste en escurrir el bulto
de un zombi de un cada vez que va a atacar, pasarlo :
 86lo disparo, mien- corriendo y seguir metiéndole -
1ras que en las distanclas plomo. Haz provisién de hier-

cortas la escopeta y la
ballesta destrozaran a dos
atres a la vez. Usalas sélo
si vas mal de tiempo y bajo
de salud y cuentas con
mucha municién. Usadas
con eficacia, la pistola
camin o la casera SIEMPRE
cumplen.

Lamedores
Aunque al principio los
lamedores parecen muy

mutante de donde no debieron salir. Aqui el
truco esta en disparar directo hacia delante
cuando aparecen en pantalla, y apuntar el

tentador que sea, no intentes achicharrarlos
con el lanzallamas, ya que no les causa efecto
alguno y quedas al descubierto

"
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Aranas mas rapido

Siempre que sea posible evita a estas criatu-
ras. Si tienes que hacerles frente, no malgas-
tes municién intentando cargértelas en el
techo: espera a que bajen de la pared y

duros, una vez armado con una entonces abre fuego con la pistola mejorada
escopeta o un lanzagranadas bastan dos tiros o las granadas. No te pongas justo debajo o
bien dirigidos para enviarlos al infierno te tiraran icido.

bas antes de encararte con
él. Las balas de Mag-
num y las granadas
son lo mas efec-
tivo. Que no te pillen
nunca recargando de forma
automatica, hazlo siempre
desde el inventario, es mucho

-
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arma sdlo cuando se ponen a correr. Por muy % l‘
N
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Plantas
venenosas

Si tienes el lanzallamas
o cartuchos de lla-
mas, son muy faciles
de vencer. En caso
contrario deberds ser cauteloso, acer-
carte lo bastante como para disparar-
les pero apartandote de sus salivazos
PONZoRosos.




Como obtener los secretos

El sistema de puntuacion

Mas que ser una simple carrera contra:
rreloj, el sistema de puntuacion gra-
duada de Resident 2 tiene en cuenta una
serie de factores. Para obtener una nota
decente tendras gue completar el juego
en menos de tres horas, grabando
menos de 12 veces por mision. Para
lograr el codiciado rango A deberas
hacerlo todo en menos de tres horas sin
usar los aerosoles de primeros auxilios
o armas especiales: demasiada exigen-
cia, desde luego.

Camhio te ropa

El «truco» mas facil del juego es el que
te da acceso a una consigna especial (en
el cuarto oscuro/deposito del primer
piso) gue contiene ropa nuéva tanto

Jefe con un tuho

Ponte al lado equivocado de este tipo (el lado
que empufia el tubo de plomo) y tendras una
buena hemorragia. La mejor tactica es, de
nuevo, esquivar y correr al otro lado de la pla-
taforma.

Jete final
El jefe final es un problema com-
plicado, no tanto porque soporta
un montén de castigo, sino por-
que tiende a saltar tanto en su
segunda encarnacién que es
muy dificil darle. Si no quieres
quedarte sin municion y que te
maten, huye cuando se sube
a algan lugar y atrielo a

i

para Leon como para Claire. Solo debes
llegar a la comisaria sin recoger ningun
articulo y te encontraras un miembro de
S.T.A.R.S. zombificado en el paso infe:
rior de debajo del edificio. Matalo y en
su cadaver hallaras la llave especial que
abre la consigna, dando a Claire un traje
del oeste y un colt, y a Leon una caza-
dora de motorista o un chaleco y un
sombrero.

Personajes secretos

Hay dos personajes ocultos en Resident
2, Hunk y Tofu. Hunk es uno de los sol
dados que te encuentras en el alcantari-
llado, con su mascara de gas y su traje
de supervivencia. Para llevarlo debes
completar el juego (o.sea, la mision 1
con cualguier personaje y la 2 también

campe abierto. Una vez esté en el suelo, dale
un par de descargas de escopeta o lanzagra-
nadas y luego echa a correr antes de que
pueda acercarse. Cirate si equivocas los
calculos y te zurran.

Como acabar rapido...
1. Hierbas

Si quieres conseguir la maxima nota, deberas
evitar los aerosoles de primeros auxilios, lo
que significa que dependeras mas que nunca
de las hierbas curativas verdes, rojas y azu-
les. Mientras las hierbas verdes curan un
«nivel» de dafio y las azules actian de anti-
doto contra el veneno, las rojas, combinadas
con las verdes, crean el agente curativo natu-
ral mas efectivo del juego, el equivalente de
un aerosol sanitario.

Como deciamos en «Cémo matar..», suele ser
mejor dejar atras a los enemigos menores

con cualquiera) en menos de tres horas
con un rango A. Si lo has hecho, apare-
cera una pantalla gue mostrara a Hunk,
¥ tendras la opcion de crear un archivo
de Hunk en tu tarjeta de memoria. Ya
puedes cargar esta nueva partida con
cualquier disco. Conseguir a Tofu, el per-

An emérgency ladder.
-

que desperdiciar municion y tiempo con
ellos. La clave del exito es perfeccionar la
carrera en zigzag ya que, en general, tus
agresores no-muertos atacan de forma mas
bien lenta.

3. Toma atajos

Puede parecer obvio, pero es esencial usar la
escala de emergencia y consultar el mapa
para asegurarte que vas de un sitio a otro por
la ruta mas directa. Sigue nuestra guia, que te
lleva paso a paso por el juego con el menor
nimero de vueltas atras.

4. Estudia tu inventario

Nuestra gufa te hace saber lo que deberias
llevar y lo que tendrias que conservar o des-
cartar en cualquier ocasion. Si la sigues no te
encontrards nunca con un «necesito ese
objeto AQUil». Lleva SIEMPRE una hierba
verde contigo cuando sea posible.

Asi puedes arriesgarte mas y grabar

menos veces

Colt S.A.A.
: Artillery model.

sonaje de broma compuesto integra:
mente de tofu (una especie de requeson)
y que habla en argot espanol, es mucho
mas dificil. Debes completar el juego
(ambas misiones) tres veces, guardando
la partida de Hunk en tu tarjeta de
memoria antes de jugar por tercera vez,

3. Limita tus grahaciones
Si has despejado una zona,
no hace falta grabar durante
la préxima media hora si lo
mas peligroso a lo que te vas a
enfrentar son un par de estante-
rias. Ya te avisaremos cuando
estés a punto de encontrar resis-
tencia de verdad para que gra-
bes si no presentas un buen
aspecto.
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E1]1 «jNo dispare, soy humano!» Las secuencias de video pue-
den darte pistas vitales. Las halas son (itiles pero conse-

guirias lleva un tiempo valioso. £3] Una vez hayas matado a los
zombis de esta zona, toma la ballesta del cadédver del tendero.
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N: Motociclista
ARMAS NORMALES: Cuchi-
llo, Pistola, Lanzagranadas
[cartuchos de dcido, gra-
nadas e incendiarios],

Ballesta

Ineludible, el inicio de su

i aventura es mis o menos

| idéntico. Puedes elegir recoger las
balas y la baliesta o bien ir directo a
la comisaria para intentar acceder a
un secreto extra. Si te quedas con la
ballesta, resérvala para dicha comi-
saria,

Comisaria de Raccoon City: Lle-
gas al salén principal. Al fondo hay
un escritorig sobre ef cual hailaris
balas, un ordenador, una maquina
de escribir y cinta para grabar la
partida. No lo hagas ahora, claro;
dirigete a la puerta estrecha de la
izquierda (la Gnica abierta). Dentro
encontraras un poli que te da una
tarjeta-llave azul. Saldras de la sala
de forma automatica y la puerta se
cerrara detras de ti, asi que no te
molestes en intentar volver dentro.
Ve al terminal de ordenador y usa la
tarjeta-llave para abrir las otras dos

puertas del vestibulo. Corre a entrar

por [a puerta doble del oeste (mira
el mapa si te desorientas en algdn
momento). Aqui encontraras la pri-
mera caja de articulos. Pon ahi el
cuchillo. Girate y recoge un docu-
mento de la silla; tiene una combi-
nacién que necesitaras mas tarde,
Abre el escritorio del rincén y toma
el pulverizador de salud.

Cruza por la puerta de detras de
la pantalla de madera y por un pasi-
llo en forma de L. Recoge balas de
los policias muertos del suelo. Algu-
nos pasos mas alld te toparas con
un lamedor. Despachalo sin proble-
mas con dos tiros de ballesta desde
cerca; si sélo tienes la pistola,
déjalo atrds y ve a la siguiente
puerta. Sigue por el pasillo, asegu-
randote antes de llevar el cargador
a tope, ya que te encontrards un
grupo de zombis (por si las necesi-
tas, hay hierbas curativas verdes
bajo la escalera)., Entra en el depo-

[11 Si pasas la valla para
hacerte con las balas de la
camioneta desperdiciaris un
tiempo precioso. [2] A veces
debes seguir la tortuosa ruta
del juego. [3]1 Slempre gque

| d - i do a
los enemigos. [41 Hay zomhbis
acechando fuera de pantalia.

sito del fondo a la derecha.

Sal del depdsito y sube las esca-
leras. Sigue pasillo abajo, igno-
rando la primera puerta, Empuja
con cuidado las dos estatuas mas
pequeidias por la sala, hasta unas
losas especiales a cada lado de la
escultura grande de modo que que-
den cara a cara. Si te pasas empu-
jandolas, no podras vaolver a arras-
trarlas otra vez (si esto pasara, ve a
las escaleras y vuelve, y el puzzie
estara parcialmente como al princi-
pio). Cruza la puerta junto a las
estatuas. Quédate atrds y cirgate a
los zombis en cuento se acerquen.
Entra en la oficina de S.T.A.R.S.
Hallards un diario, la Medalla Uni-
cornio y un lanzagranadas en el
armario, y balas junto a la pared del
fondo. Recibirds un fax antes de
salir. Ahora regresa al vestibulo
principal.

Usa la Medalla Unicornio en la
estatua de la fuente del centro de la
sala. Obtendras la Llave de
Picas azul del recinto. Fs
momento de volver sobre tus
pasos al segundo piso. Por el
camino, deténte en la sala de

archivos (puerta cerrada al sudo-
este, cerca del primer lamedor).
Abrela, entra y empuja la escalerilla
hacia el armario mas retirado.
Stbete con X y hazte con la mani-
vela. También veras balas y una
cinta para grabar. Sal, sube por las
escaleras y atraviesa la sala de la
estatua hasta una puerta justo
pasada la oficina de S.TA.R.S. Usa la
Llave de Picas para abrir y tirala.
Ahora te obsequiaran con una
secuencia de video en la que anda
metida la picara colegiala Sherry.
Mata a los zombis y aparecera Leon
para darte una radio. Enfila por el
vestibulo, tomando algo de muni-
cion al pasar, y gira a la derecha.
Abre el escritorio del final del pasi-
llo, toma unes cartuchos para lan-
zagranadas y cruza luego la puerta
que da a la biblioteca.

Sube las escaleras, ve por la
pasarela y pasa por la primera
puerta. Sigue por el pasillo y entra
en el desvin, Usa la manivela en el
agujero circular del muro derecho
para que la escalinata se ponga en
su lugar. Tira la manivela y vuelve a
la pasarela de la biblioteca. Ve por




[11 Apunta bajo en el autohiis
para meterie plomo a la zombi
que se arrastra. Interrum-
pido su festin, este grupo de
zombis requiere el uso de la
hallesta. [3] El comisario Iron:
birfale el diario cuando se
esfume para descubrir lo
canalla que es en realidad.

dicha pasarela en direccién contra-
ria a las escaleras. El suelo cedera,
dejando caer a Leon en un compar-
timento secreto. El diagrama de la
pared muestra cdmo solucionar el
puzzle, pero para hacerlo rapido,
pulsa el botén de la luz roja, cruza
el pasadizo que revela y ve al
estante del fondo a la izquierda.
Muévelo un espacio a la derecha. Ve
al siguiente estante y haz lo mismo.
Aparecera un panel que se abre en
el compartimento secreto, vuelve a
entrar y toma la Piedra Serpiente,
luego sal de la biblioteca por la
puerta doble.

Elimina los zombis del espacio
abierto del segundo piso. Ve a la
escalera de emergencia y activala,
pero no bajes adn. Sigue hasta lle-
gar a una puerta. Entra en el depo-
sito del segundo piso. Deja la Pie-
dra Serpiente en el badl y toma el
encendedor. No es mala idea grabar
aqui. Sal por la puerta de fa parte
trasera de la sala y mata a unos
zombis llameantes que estdn espe-
rando. No puedes acercarte al heli-
coptero en llamas, asi que giraala
derecha y enfila el pasillo que ser-
pentea. Si te sientes en forma dis-
para a los cuervos. Si no, sal por
piernas hasta una puerta que hay a

Espera a que el chorro de sangre te diga que has apuntado bien.
Un charco de sangre indica que un zombi esta bien muerto.

2

la izquierda. Deja atras el pasilio en
Ilamas y baja por las escaleras de
fuera. El patio est4 repleto de zom-
bis; si puedes, pasalos de largo en
vez de malgastar municién. Debe-
rias girar a la izquierda dos veces y
cruzar una puerta. Ya estas en la
central eléctrica. Que no te tiente la
idea de abrir la puerta del fondo
(sélo conduce a un montén de zom-
bis); en vez de eso, toma la mani-
vela de la valvula, balas y cinta para
grabar. Ahora seria un buen
momento para guardar la partida.
Vuelve al tejado, pasa el helicoptero
incendiado y ve a |la zona cercada,
criizala, sube hasta el final y usa la
manivela de la valvula. Esto apa-
gara el fuego. Ya puedes entrar en
la sala de la izquierda, antes blo-
queada por un muro de llamas
Toma la Llave Diamante que hay
sobre las cajas de laizquierda.
Ahora vuelve al vestibulo por la
escalera. Pasa por el deposito
(puerta doble al oeste), aseguran-
dote de tener el encendedor y sigue
hasta la puerta doble marrén. Entra,
ve al cuarto trasero y usa el encen-
dedor en la chimenea. Toma la
segunda joya roja. Sal y sigue hasta
el hueco de la escalera, entra en el
depdsito/cuarto oscuro, deposita la

joya, graba v preparate con ¢l lan-
zacohetes. Entra en la puerta del
extremo opuesto del pasillo y
devuelve al infierno a los seis zom-
hbis. Cuidado con los que acechan
en los pasadizos. Toma ia pelicula
del armario de delante, y flechas de
ballesta v explosivo plastico de las
filas de armarios puestos uno frente
al otro. Sal por la puerta lateral, ya
estas al otro lado del despacho
cerrado. Mata al poli que se acaba
de volver no-muerto y toma la
hierba verde que hay al entrar junto
a la puerta, y el detonador del escri-
torio. Combina el detonador y el
explosivo plastico. Sal al vestibulo
principal.

Es momento de explorar el ala
este de la mansion. Primero, asegu-
rate de que tienes las dos joyas
rojas, luego entra por la puerta sim-
ple junto a la entrada del vestibulo
principal. Montones de zombis
aguardan en los pasillos siguientes,
ten paciencia y deja que vengan
hacia ti. Pasa la doble puerta azul y
veras una puerta de metal gris con
una ventana con reja al final. Entra,
toma la cuerda de la mesa, la Piedra
amarilla del estante y dispénte a
atender a un lamedor que salta por
el cristal, Hay balas en la sala conti-
gua, recégelas y vuelve a la doble
puerta azul, entra y acaba con los
zombis de dentro. Entra en el des-
pacho interior, toma la hierba de
detras del escritorio y abre la caja
fuerte (la combinacién es 2236).
Hazte con el mapa y busca en los
escritorios granadas y cinta para
grabar. Regresa al vestibule princi-
pal, cruza la puerta doble, el dep6-
sito y el pasillo hasta donde te
topaste con el primer lamedor. Usa
la cuerda en el interruptor que des-
tella y vuelve al vestibulo principal.

Es hora de volver al pasillo del
helicéptero accidentado. Ve esca-
lera arriba, cruza el depésito y gira
a la izquierda. Entra por la puerta a
la derecha del helicoptero, ve hasta
las figurillas que hay a cada lado de

la escultura ¥ usa una Joya roja con
cada una. Recibirds la mitad de una
piedra azul. 5al y ve a la puerta
aplastada junto al helicoptero. Usa
la bomba de plastico. Verds una
secuencia de video v después
podras pasar, por el agujero produ-
cido, al despacho del jefe de poli-
cla. Tras la locuaz secuencia de
video, sal por la otra puerta y ve
por los pasillos siguiendo las
pisadas. En la sala del fondo
deberas encender la luz para

ver a Shertry. Esta huira, pero no
te molestes en seguirla; en vez
de eso, toma el atomizador del
cajén del fondo de la sala y
vuelve al despacho del jefe.
Por el camino encuentras
una llave, mientras que
en la silla ahora vacia
del jefe estd su estra-
falario diario.

Es momento de
volver al vestibulo
principal, depositar
la Piedra Aguila y car-
garte de municion.
Cruza la puerta sencilla cerca de la
entrada y ve a la puerta doble azul.
Entra y sigue por la oficina hasta el
tabique del fondo. Ve por la puerta
de la izquierda, antes cerrada. Baja
por las escaleras que llevan al
sétano, parando stle a recoger
unas cuantas hierbas verdes. Ten el
lanzagranadas a punto, que aqui
abajo esta lleno de perros. Ve por la
izquierda al cruce en forma de T.
Gira a la izquierda y sigue por el
pasillo hasta liegar al final a una
tapadera de cloaca custodiada por
dos chuchos. Matalos y baja por el
agujero a una sala con cinta para
grabar y un badl. Mas vale que gra-
bes ahora y compruebes tu inventa-
rio. Aseglrate de que llevas el lan-
zagranadas, aunque esté vacio.
Vuelve atras y te reunirds con
Sherry. El control pasara a Sherry,
quien tendra que evitar zombis

@

para obtener granadas (en la
puerta del otro lado de la pasa-
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£11 Enciende la luz de [a sala
de detrés del despache del
cemisario Iron. [2] La cole-
giala Sherry se pilia una
rabieta em la secuencia de
video posterior.

" 1

rela) y solucionar el puzzle de las
cajas (la puerta de la derecha) —
bajando las escaleras, subiendo
encima y poniendo las cajas en
linea, y accionando el agua— para
conseguir [a Llave Trébol que hay al
otro lado. Vuelve abajo con el
ascensor, donde empez6 la parte de
Sherry.

Ya como Claire, recoge la [lave y
la municién y vuelve a la sala de
autopsias. Ten el lanzacohetes a
mano para encargarte de un par de
lamedores y sigue hasta encontrar
una puerta doble marrén. Entra en
Ia sala de autopsias. En ¢l armario
del rincon del fondo veras una tar-
Jetadlave roja, quedatela v dispdnte
4 luchar con los inquilines de la
sala. 5al v dirigete aja puerta doble,
al geste, y entra en la sala de la
calefaccién. La pared de detras
muestra un mapa del sotano. El
panei de control con cinco interrup-
tores activa el lector de tarjetas-
ilave necesario para acceder a la
sala de armas. Dispén los Interrup-
tores asi: Arriba, Arriba, Abajo,
Abajoy Arriba. Saty vuelve hacia la
armeria {a! fondo def vestibulo,
frente a la sala de autopsias). Usa la
tarjeta-Have en el lactor de tarjetas
yentra. Deja la metralleta para Leon
pero toma el paquete de municion
extra.

Toca salir del sétana por donde
viniste. En lo alto de las escaleras
usa la Llave Trébol para abrir la
puerta, antes cerrada, y entraen la
habitacion del vigilante nocturno,
Toma los cartuchos y el blec. Alora
mira el mapa, dirigete hacia la
puerta verde que brillay entraen la
sala de prensa (tira la Llave Trébol),
recogiendo por el camino el encen-
dedor del cofre mis cercano. Usa el
encendedor en el horno del rincon
derecho del fondo, luego usa tres
interruptores de las lamparas en
este orden: centro, derecha,
izquierda. De un cuadro en la pared
tras de ti habrd caido una rueda
dentada dorada. Témala y sal, diri-

[11 En los pasillos de detrdis
del despacho del jefe iron, un
haul contiene este aerosol. No
o uses si guleres una puntua-
cion «A». [2] Hasta que apa-
gas el incendio del helicéptero
con la manivela vihvula, este
corredor es pasto de las ila-
mas. [3] Sera mejor que dejes
atras estos pajarracos en
lugar de dispararies.

giéndote a la biblioteca del tercer
pise y matando de paso a un lame-
dor. Ahora sigue por la pasarela y
ve al piso superior del atico. Usa la
rueda en el mecanismo y pulsa el
interruptor. Toma la otra mitad de la
piedra azul v vuelve al deposito del
segundo pisc a través de la biblio-
teca. Es hora de reunir las dos mita-
des de la piedra azul, tomar las
otras dos piedras y grabar.

Ahora, pasando junto al helicop-
tero, ve al despacho del jefe. Alli te
topards de nuevo con Sherry. Ve al
cuadro de detrds del escritorio y
pulsa X para revelar un panel
oculto. Usa cada una de las tres pie-
dras en el panel para abrir un panel
secreto. Haja en el ascensor para
ver otra secuencia de video con el
loco jefe de policia Iron, que se
vuelve claramente hostil. Hazte con
los cartuchos de acido y baja par la
escala para enfrentarte con él,
metamorfoseado en el primer ene-
migo jefe. Es buena idea reservar
los cartuchos de icido para él y
echar mano de la pistola para las
criaturas pequefias. No te acerques
demasiado porque sus golpes
hacen mucho dafio. Una vez

[1] La razén de fque este heli-
céptero se estrellara agui se
explica en la misién dos. [2]
Para extinguir el fuego dehes
bajar por las escaleras exte-
riores e ir esquivando a la
izquierda por un irea infes-
tada de zomhis. [3]1 Toma la
manivela valvula. [4] Usala
junto al accidente.

muerto, pulsa el boton del fondo y
usa el ascensor. Desciende a las clo
acas y, en cuanto cruces la puerta,
Sherry metera la pata y asumiras el
control para sacarla de apuros. Baja
por el tunel v gira a la izquierda, a
un deposito. Esquiva al zombi y ve
tras los estantes para encontrar un
conducto de ventilacion por el que
puedes gatear. Baja por la tuberia y
hazte con la Medalla Lobo del final.
Vendra una secuencia de video y el
control volvera a Claire.

Otra vez como Claire, baja por el
pasillo esquivando a las arafas.
Entra por la puerta, toma las hier-
bas azules, el aerosol de la con-
signa y el fax, abre la puerta y baja
por la escala. Ahora que estas
donde estaba Sherry, mata al zombi
y recoge la municion del lanzagra-
nadas y las flechas. Sube otra vez,
vuelve al badl y toma el encendedor
y la manivela de la vilvula, Graba y
sal. Enfila el pasillo izquierdo, luego
ve a un hueco a la izquierda y des-
pués a una sala, de nuevo ala
izquierda, a recoger cartuchos
incendiarios. Vuelve al hueco y
tuerce a la derecha, pasando junto a
la puerta por donde entraste en la
cloaca. Tira a la izquierda y cruza la
puerta eludiendo a las arafias. Aqui
hay dos arafas mas, asi que no te
pares y ve a la izquierda, cerca de la
cascada, y cruza una puerta. Tras
una secuencia de video con

Annette, corre a la pasarela y usa la
manivela de la vélvula. Crazala y
usa entonces dicha manivela en el
otro lado. Recoge algo de municién
y graba la partida. Sigue por la
izquierda hasta el final de un pasillo
y daras con el segundo jefe final, un
cocodrilo gigante.

Matarlo es sencillo una vez
sabes como, Corre hacia atrds hasta
encontrar un interruptor verde en la
pared que hay a mano izquierda,
Usalo y se soltara un cilindro de gas
que el cocodrilo se pondré a mas-
car. Dispara al cilindro y clibrete.
Vuelve con Sherry y sube por la
escala. Cruza el puente y recoge la
Medalla Aguila, toma el diario y usa
la manivela de la valvula junto al
ventilador para apagarlo y poder asi
subir por la escala y bajar por el
otro lado. Aqui Sherry te frenara, de
modo que tienes que ir retroce-
diendo para animarla a seguir. Toma
la misma ruta de la primera vez que
entraste en la cloaca, cruzando la
puerta y yendo a la cascada, a la
izquierda. Asegirate de que Sherry
esta a salvo de las arafias. Una vez




en la cascada, usa ambas medallas
en el panel de acreditacién y el
agua bajara, déandote la oportuni-
dad de salir por una nueva puerta.

Usa el panel de control a la dere-
cha del tranvia para encenderlo,
luego sube a bordo con Sherry v
viaja en él. Una vez al otro lado usa
el encendedor con la pistola de ben-
galas (parece un cafién pequefio) y
toma la llave que centellea a la luz
Ahora sal de la zona de llegada del
tranvia por la puerta a tu espalda.
Hay siete zombis hambrientos
esperando en el pasillo contiguo,
cepillatelos y ve a la izquierda tras
la primera puerta. Al eliminar a otro
zombi consequiras la pistola de
descargas eléctricas, una buena
arma a corta distancia. Una vez
mas, Sherry te frenara, pero no
debes dejarla atrés. Ve por la dere-
cha en la segunda bifurcacién y
toparas con un zombi que custodia
dos hierbas verdes. Matalo y téma-
las, luego vuelve al pasillo princi-
pal, sigue recto y sube por la escala
a la sala de control. Aqui puedes
grabar y ordenar tu inventario, sin
olvidar recoger las granadas y los
cartuchos incendiarios del escrito-
rio. Carga éstos dltimos porque te
hardn falta en breve. Tras la puerta
hallards un tren sobre una inmensa
plataforma. Ve dentro, toma los car-
tuchos incendiarios del lavabo y la
llave de arranque de la cabina, Sal
fuera otra vez y usa la llave en el
panel de control. La plataforma
empezard a moverse y volverds
adentro, donde Sherry resuitard
herida. Sal para enfrentarte al jefe
final.

El lamedor de las garras esta
demasiado cerca, asi que corre al
otro extreme de la plataforma,

apunta y empieza a disparar. Seran
necesarios seis cartuchos incendia-
rios y un tiro mas, pero al fin caera.
Una vez frito, vuelve dentro para
Ver una secuencia de video donde
Claire lleva a Sherry al dapasito del
laboratorio. Recoge los cartuchos
de acido de |a consigna, la hierba,
la cinta para grabar y la llave de la
caja de armas. Asegurate de dejar
vacios dos espacios del inventario.
Sal, baja por el pasillo que pone
«main shafts y franquea la puerta.
Sigue hasta la estacién central y
luego baja por el trame azul {del
este). Cruzala puerta y bajaala
izquierda por el pasifio gue da a
una puerta de aspecto gélido. Entra
en la camara frigorifica, toma la
caja de fusibles y Gsala en una
maquina cercana para obtener el
fusible principal. Sal y vuelve sobre
tus pasos por el tramo azul hasta la
estacion central. En el centro hay un
mecanismo en el suelo. Usa el fusi-
ble principal con eso. Ahora baja
por el pasillo rojo {oeste) y entra
por la puerta. Ve a la derecha y
cruza la puerta del fondo. Toma las
flechas de ballesta del armario y el
documento. Enciende el aspersor
de gas mediante {a consola. Dispara
cartuchos incendiarios a los tenta-
culos. Trepa al agujero donde esta-
ban dichos tentaculos. Cambia a
flechas para cargarte a dos lamedo-
res de esta sala, toma los cartuchos
del armario y la cinta del escritorio.
Sal por la puerta.

Baja por el vestibulo hasta una
gran puerta de acero. Ten a punto
cartuchos incendiarios y dale al
interruptor para abrir la puerta.
Abrasa las dos plantas de dentro
que escupen veneno. Sigue bajands
por el vestibulo y cruza la puerta

del final hasta un saliente donde te
encarards con otra planta venenosa.
Baja por la escala y entra por la
puerta. Sigue el pasillo a punto para
despachar a unos lamedores. Solo
hay un camino por la préxima sec-
cidn, y pasards una maquina de
escribir, una caja de articulos y un
mapa (cerca de |a brillante pantalla
de ordenador). Ahora seria un buen
momento para grabar. Asegurate de
tener la Magnum, la llave de la caja
de armas y un par de espacios
vacios, Sigue hasta la puerta grande
y penetra en el centro de investiga-
cion. Gira por el pasillo de la
izquierda y entra en la sala. Abre ia
caja de armas con la llave, toma las
partes caseras de Magnum y combi-
nalas con tu Magnum. Cruza la sala
contigua y entra en un laboratorio
de investigacion atestado de zom-
bis. Hacta el final de la sala hay una
tarjeta-llave roja del laboratorio,
tomala y vuelve donde antes habias
girado por el pasillo de la izqulerda;
esta vez ve por el derecho.

Sigue recto mientras evitas a las
babosas. Usa la tarjeta roja en el
lector para entrar en la zona restrin-
gida. Cargate la polilla mutante. Eli-
mina las babosas del rincén para
poder usar el terminal del ordena-
dor. [dentificate como «GUEST».
Desanda tus pasos, fulminando al
lamedor que se deja caer justo
fuera de la sala de control. Vuelve a
subir por la escala y cruza la zona
de la estacion de fusibles par el
tramo azul (del este). Abre la puerta
cerrada de la 1zquierda junto al
letrero que reza «East Area». Acér-
cate al terminal ¢ intenta abrir [a
puerta. No se movera pero ayudara
a Leon. Vuelve a la puerta que hay
Jjunto al letrero y usa la tarjeta para

L11 Las dos figurillas de cada lade de la escultura tienen engarces para las joyas. Vuelve al vestibulo principal, baja por la

Res

abrir

Hay cinco zombis ocultos en la
oscuridad, asi que ve al interruptor
de la luz, pdlsalo y matales. Toma el
carrito de vacunas y enclende la
maguina de vacunas mediante el
terminal. Quédate el disco MO y
toma luego la vacuna base de la
mdquina. Recoge los carfuchos
incendiarios de la mesa de opera-
ciones antes de salir Es momento
de volver al laboratario inferior
usando una vez mas la escala.
Dinge tus pasos por ios pasillos,
cargandote zombis a base de pis-
tola y flechas (reserva las cartuchos
de fuego, los necesitaras). Sigue
adelante hasta flegar a un terminal
a tu derecha. Usa el disco MO para
abrir la puerta que lieva al jefe final.
Antes de entrar, selecciona Ias gra-
nadas incendiarias y toma las hier-
bas que hay cerca.

Ve al centro de la sala hasta |le-
gar al ascensor del final, luego
activa el interruptor rojo. Ahora
aparecera el jefe final. En su pri-
mera encarnacion bastara con el
lanzagranadas: solo debes alinearte
y darle dos o tres veces antes de
correr y repetir el proceso. Cuando
se transmuta es mucho mas dificil
acertarle ya que se pone a saltar. No
te molestes en disparar cuando estd
sobre ti, huye y espera a que se
ponga a tu mismo nivel. i has
reservado cartuchos la cosa es
mucho mas facil, ya que cinco o
seis disparos desde cerca lo abati-
ran. Ahora usa el ascensor para
escapar y ver la secuencia de video
que termina la primera mision de
Claire. El juego creard un punto de
grabacion, ahora necesitas insertar
el disco de Leon y cargar este
nuevo espacio. @

£11 Dehes actuar come una
hombera de verdad. [2] Hay
halas ocultas en la eabina. [31
Una vez apagade el Incendio
puedes cruzar esta puerta.

de emeryg i

y ve por la puerta
doble hasta estas puertas marrones. [3] Toma el informe. [41 Usa el encendedor para obtener la joya. [5]1 Prepara tu lanzador, seis zombis hambrientos te esperan.
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NOMBERE: Leon
PROFESIGN: Poli

ARMAS NORMALES: Cuchi-
o, Pistela, Escopeta, Pis-
| tola casera, Escopeta

casera, Lanzallamas

0 1@ preacupes st experimen-
un deja vir: 1a segunda
misin de Leon sigue de
nodo bastante fiel ia primera
de Claire, con el notable afiadido de
Ada, una mujer fatal.

Al principio las calles de la ciu-
dad no resultan familiares, pera en
seguida te percatas de que solo las
estas viendo desde otra perspec-
tiva. 5i pasas corriendo las ansiosas
hordas de zombis, repararas en una
puerta, arriba a la derecha, que te

‘da acceso al aparcamienta de

detras de la caseta eléctrica, una
zona a la que antes Leon no podia
acceder. Ve por la derecha hasta un
pequefio despacho para obtener la
llave de la caseta, luego ve a la
izquierda, abre dicha caseta y entra
en ella. A partir de aqui puedes
correr sorteando a los zombis y
subir al segundo piso por la esca-
lera de incendios. Tu primera tarea
es ir al vestibulo principal, asi que
zigzaguea por el pasillo de los cuer-

¥OS y sigue hasta el depésito del
segundo piso. Recoge la llave
peguena y sal al espacio abierto del
vestibulo principal. Aqui, ademdas
de zombis, hallards la Medalla Uni-
cornio en la pared de un extremao.
Témala, baja por la escalera de
emergencia y acércate al escritorio
de entrada del vestibulo principal.
Aqui hallaras una util escopeta y
una cinta para grabar.

Tu segundo objetivo es conse-
guir la manivela de valvula que
ahora se encuentra en la oficina del
este, asi que sube la escalera, cruza
el depdsito y el vestibulo de los
<uervos, pasa por una puerta exte-
rior y ve al fondo de la oficina. Ocu-
pate de los zombis de dentro, toma
la manivela y ponte a salvo en el
despacho interior. Usa la combina-
cidn 2236 y toma los cartuchos y el
mapa. Como antes, vuelve al vesti-
bulo de los cuervos y sal al helicop-
tero en llamas para usar la manivela
de vdlvula. Preparate para huir de

£11 El patio bajo el helicéptero
adn esti repleto de zombis.
[2]1 La secuencia de video
explica para empezar por qué
se estrellé el helicéptero.

E3] Disponte a toparte con los
cuervos, [4] Vuelve al vesti-
bulo principal.

[11 La segunda vez hay cantidad de nuevas sorpresas, como los
dos lamedores gque te acorralan al otro lado de esta puerta. [2]1
Leon emprende la ruta de Claire a la estacion. [31 Date un res-
piro en la caseta antes de pasar por el peligro zombi.

un nuevo enemigo que aparece.

Ya puedes acceder a la puerta
que antes estaba obstruida por un
muro de llamas. A la izquierda de la
escultura encontraras una tarjeta-
llave azul. Usa la escopeta con el
lamedor que aparece y regresa al
vestibulo principal. Ahora puedes
usar la tarjeta-llave para abrir las
otras puertas del vestibulo princi-
pal. Cruza la puerta doble hacia el
oeste, mata a los zombis del depo-
sito y sigue por el pasillo exterior
hasta llegar a las escaleras. Graba y
ordena tu inventario en el cuarto
oscuro antes de subir arriba. Ve por
el pasillo al puzzle de las estatuas,
que funciona como antes (empaja-
las para que estén frente a frente) y
hazte con la joya. Cruza la puerta
abierta y métete en el despacho de
S.TA.R.5. Toma las balas de debajo
de la bandera y la Magnum de la
consigna. Sal y te encontrards con
Sherry; siguela para obtener la
Llave Diamante y vuelve después al

despacho para ver una secuencia
con Claire. Gira a la derecha, abre el
escritorio para conseguir las partes
caseras de una pistcla. Combinalas
con la tuya para aumentar tu poten-
cia de fuego. Entra en la puerta
junto al escritorio que lleva a la
biblioteca,

El puzzle de los estantes fun-
ciona como antes. Ve por la pasa-
rela, déjate caer, enciende el inte-
rruptor y mueve los dos primeros
estantes a la derecha. En lugar de
una piedra ahora obtendris la Pieza
Alfil. Sal por la puerta doble, encér-
gate de los zombis y baja por la
escala. Deja la Pieza Alfil en el
depésito, toma la Medalla Unicornio
y tsala en la fuente para conseguir
la Llave de Picas. Ahora ve por la
puerta doble (oeste) y sigue por el
pasillo hasta llegar a una puerta
doble marron. Entra y ve al cuarto
trasero. Toma balas de un rincén a
la izquierda y usa el encendedor en
la chimenea para conseguir la




[1] Lieva siempre contigo una
hierba verde. [2] Mo le hardn
faita las balas del holsillo, asf
que témalas. [3] Ve al despa-
cho interior. [4] Los zombis
tienden a esconderse justo
detrds, asi que recomenda-
mos precaucién. [5] La caja
fuerte se abre con «2236».

segunda joya. Ve por el pasillo y
graba en el cuarto oscuro, luego
dirigete a la izquierda hasta llegar a
la puerta gris del final que ya pue-
des abrir, Dentro hallards municién.
Sal y te encontraras en el despacho
cerrado que en la misién uno alber-
gaba a un poli servicial pero conde-
nado; ahora esté habitado por cinco
zombis nada amistosos. Matalos y
toma municion del armario trasero,
asf como la llave pequefa y la Llave
Corazén del despacho interior. Sal
por la puerta mas alejada al vesti-
bule principal y luego por la puerta
sencilla que hay junto a la entrada
principal.

Entra por esa puerta, sigue ade-
lante, baja por un pasillo marrén
hasta llegar a una puerta con una
pequea puerta enrejada. Entra,
ignora el atomizador y toma la
Pieza Torre del estante. Vuelve
atras, al vestibulo principal, y sube
por la escalera de emergencia. Diri-
gete de nuevo al vestibulo de los
cuervos dejando piezas y joyas por
el camino, cruza el vestibulo, baja
por los escalones de fuera a la ante-
sala del despacho grande. Ve al
hueco de la escalera por la puerta
que antes estaba cerrada y baja al
sotano. Ve al cruce en forma de T,
gira ala derecha y entraen la
puerta doble marrén. Ve al final de

2

El pasillo de la cloaca esta
patrullado por dos aranas.
Eliminalas y sigue hasta subir

_or las escaleras del final...

la sala de maquinas y dale a los
interruptores: arriba, abajo, arriba,
abajo, arriba. Hazte con el mapay
la hierba y sal. Ahora ve directo al
cruce en forma de T. Sigue por el
pasillo eliminando perros y al final
veras un pozo de visita; baja por él.
Graba en este punto, luego vuelve
pies atrds. Ve al oeste y encontraras
un garaje al final del vestibulo. Aqui
te encuentras con Ada por primera
vez. Empieza a empujar la camio-
netay ella te ayudara. Con esto se
descubre upa puerta, Ella decide
huir de ti. Siguela y entra en el hlo-
gue de celdas por la puerta de
malla, recogiendo de paso las balas
del escritorio. Ada esperaen la
celda del fondo, donde Ben se ha
encerrado. Tras la secuencia de
video, toma del estante que hay
Jjunto a la celda el abridor del pozo
de visita y vuelve a la puerta de
metal que hay justo antes del blo-
que de celdas, Entra en la zona de
la perrera y dispara a los chuchos a

Hay mas cosas ocultas en Resident Evil 2 de lo que crees.
Tras el escritorio hallaris otra practica hierha.

través de la malla. Hay un pozo de
visita a la 1zquierda, usa el abridor y
baja por la escala.

El pasillo de la cloaca estd patru-
llado por dos aranas. Eliminalas y
continda hasta subir por las escale-
ras del final. Entra en el depdsito de
la 1zquierda y toma todas las Piezas
Ajedrez disponibles. Sal y vete recto
a una sala con barandas y una pasa-
rela central. Ve por la pasarela a un
panel de control y usa todas las pie-
zas de ajedrez que tengas. Sal y una
secuencia de video te presentara a
Ada y le pasard a ella el control. Ve
por la unica puerta que se abre y
actda con cuidado porque hay dos
perros al acecho. Cruza la plata-
forma y métete en la puerta de la
i1zquierda. No pulses el interruptor,
baja por las escaleras a un lado y
entra en el nivel sumergido. Trepa a
la caja de la izquierda y empujala
hacia fuera, luego vuelve a subirte y
mueve las cajas para que formen
una linea contra la pared trasera.
Vuelve a la escalera y usa el inte-
rruptor. Corre por el puente flotante
y toma la Llave Porra. Vuelve sobre
tus pasos y entra en el edificio que
hay a la izquierda. Baja por el
ascensor, recoge los cartuchos y
vuelve donde tomaste el control de
Ada por primera vez. Viene otra
secuencia de video y el control
vuelve a Leon. Ahora toma las balas
y la Llave Porra y vuelve al sétano
por el garaje.

Ve por los pasillos a la sala de
autopsias. Mata a los dos lamedores
y toma la tarjeta-llave del armario
trasero. Sal y ve a la sala de armas
de enfrente, usa la tarjeta en el lec-
tor y luego entra. Agénciate la ame-

tralladora y deshaz tus pasos hasta
salir del sétano. Entra en la sala
junto a las escaleras y consigue
balas de Magnum en el cuarto tra-
sere ¥ municion de la consigna.
Ahora ve a la sala de prensa (la
puerta verde que brilla), deshazte
de la llave y entra, Usa el encende-
dor en el horno del rincén y activa
los grifos 12, 13 y 11 como antes.
Detras tuyo aparecera la rueda den-
tada, pero también lo hara el tipo
enorme que te encontraste antes en
el vestibulo de los cuervos. Ahora si
que tienes que enfrentarte a él, asi
que haz buen uso de tus balas de
Magnum. Al desplomarse puedes
tomar la rueda dentada, pero en
cuanto te des la vuelta hacia el pasi-
llo saldra de nuevo. No dejes de dis-
pararle con la Magnum o con la
escopeta hasta que muera. Registra
su cadaver en busca de municién y
vuelve después a la escalera de
emergencia.

Dirigete al helicéptero estrellado
(por el depésito del segundo piso),
parandote a recoger las dos joyas
rojas, todas las piezas y la rueda
dentada (asegtrate de llevar la Mag-
num) y graba. Charla y luego ve por
otra puerta. Sigue las pisadas y
encuentra a Sherry encendiendo la
luz. Toma la manivela del cofre del
rincon. Vuelve al despacho del @
jefe de policia y toma el diario

A -
Will you take it? Yes No
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I11 Esta vez debes ohtener la
manivela de valvula en el des-
pacho del este [el de la caja
fuertel. (2] Come antes, extin-
guira las Hamas. [31 Sin ol
una iata. 131 Dos lamedores te
emboscan pasado el corredor
de los cuervos.

y la municién. Entra en la puerta de
enfrente, elimina al famedor v usa
ias Jovas rojas en las figunllas que
hay a cada lado de fa escultura.
Toma la Pleza Rey. Vuelve a la esca-
lera, pasa por la puerta doble a fa
bibiioteca y sube al dtico. Usa agui
Ia manivela para bajar la escalera,
sibete y usa la rueda dentada en ef
macanismao para revelar la Pieza
Caballo. Baja por a rampa. Visita
las celdas para vér a Ben y hacerte
con el documento. Avanza por los
pasillos de la cloaca y sube por las
escaleras asegurandote de tener la
mejor salud posible y de llevar la
Pieza Caballo. Aqui toparas con el
primer jefe final.

El truco estd en mantenerte lejos
del alcance de su garrote v no dejar
de acribillario con la Magnun. Seis
tiros bien dados deberian bastar.
Una vez muerto, acércate al panel
tras él y usa todas las piezas por

turnus. Se abrira una puerta, cri-
zala 'y ve a fa seccidn de la cloaca. El
primer hueco a la 1zquierda da al
depnsite de la cloaca. Ignéralo por
unos instantes y sigue hasta otro
hueco a la izquierda donde puedes
apoderarte de la Medalla Lgbo y
una Have pequefia. Vuelve y entra
en el deposito, guarda ahi la meda-
lla pero conserva la llave. Toma el
documento de fax de la mesa y las
balas del armario del rincén.
Erpuja la consigna grande del
muro trasero para revelar el depo-
sito subterraneo. Baja por la escala.
Usa el encendedor con dos l[dmpa-
ras de aceite para descubrir cartu-
chos y municion de Magnum.
Vuelve a subir la escala. Ve a la caja
de articulos y asegrate de que lle-
vas la manivela de valvula y 1a Mag-
num, pero con al menos dos espa-
cios vacios. Deberias grabar aqui.
Usa el ascensor de la esquina.

Tendra lugar una secuencia de
video tras la cual controlaras a Ada.
Corre tras la mujer y encaramate a
la escala de la pared de la cloaca.
Corre al otro lado del conducto del
ventilador para escapar de los
bichos. Baja por la escalera. Tras la
secuencia de video con Ada y
Annette, corre por la pasarela y baja
por la escala para recuperar el con-
trol de Leon. En vez de ir tras Ada,
ve a otro ascensor de la izquierda y
desciende al depdsito. Hallards
municion en la bolsa de la mesa y
hierbas en el rincon de la sala.
Graba y toma la manivela de vilvula
del cofre de almacenamiento: el
almacén se abre con la llave
pequefia. Sal de nuevo a la cloaca.

Pasa las arafias corriendo, cruza
la puerta y ve hacia la cascada. Gira
a la derecha, cruza la puerta y te
encontrards con Annette. Usa la
manivela de vdlvula para subir la

pasarela, criizala y usa de nuevo la
manivela para que baje. Graba con
la cinta, toma la Medalla Lobo y sal.
Corre por el pasillo, ahora sin coco-
drilo, avanza por el fango y sube la
escalera. Ve por la pasarela izada
para obtener la Medalla Aguila
Junto a la consola. Vuelve a la esca-
lera que lleva al ventilador, usa la
Medalla Aguila en la cascada Y pasa
por una nueva puerta.

Ve por la pasarela a la derecha
de donde estaba el tranvia en la
misién 1 y Leon lo llamara. Sabete y
haz el recorrido. Si tienes balas de
Magnum en cantidad dispara unas
cuantas contra la bestia que invade
el tranvia (o elidela sin mas).
Cuando se acabe el viaje, sal del
tranvia y gira a la izquierda, usa tu
encendedor con la pistola de benga-
las, luego toma la llave de la caja de
armas y sigue por la puerta. En los
siguientes pasillos te esperan unos
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111 La puerta junto al helicéptero da a Ia sala de las dos figurillas sin joyas. [2, 31 Al resolver el puzzle en esta mision consigues una pieza torre, ¥y no una llave como
antes. [4]1 Es vital que ahorres el méximo tiempo posible usando atajos como esta escalera de emergencia.




[1]1 Una escopeta te espera
en el escritorio de delante.
Sefial de gue esta misién
sera mas dificil. [21 Examina
siempre los terminales, sue-
ien hacer algo atil. [21 Hora
de ir al oeste, joven. [4] jDos
zombis nuevos! Una de las
sorpresas de la mision dos.

zombis. A la izquierda hay callejon
sin salida, ve al fondo y toma del
caddver las partes caseras de la
escopeta. Combinalas con la esco-
peta normal, Vuelve y ve por la
bifurcacion de la derecha. A la dere-
cha de la puerta anterior hay hier
bas verdes, y a su derecha una
escalera que da a la sala de control.
Toma los cartuchos y las balas de
Magnum, pon en el badl el spray
del armario de la pared posterior y
asegurate de tener libre un espacio
del inventario. Usa el ascensor para
bajar a la pasarela inferior, cruza la
puerta que da a otra sala de contral
y toma la llave del panel. Ahora
vuelve donde dejaste a Ada; en el
camino te emboscara el nuevo
malo, abatelo y cachéale en busca
de cartuchos. Usa la llave del panel
junto a Ada y vuelve al ascensor del
tren. Usa la llave en el panel que
hay cerca del tren v el ascensor se
pondra en marcha. Sibete a él y
toma los cartuchos de Magnum del
lavabo. El ascensor baja y un
retumbo te indica que el tercer jefe
esta aqui. Carga la Magnum y sal,
El lamedor de las garras esta
demasiado cerca, asi que corre al
otro extremo de la plataforma,
apunta y ponte a disparar. La

segunda vez este jefe es mucho
mas dificil de matar, asi que quedas
advertido de que deberas esguivar
y escapar mucho mds, asi como
aprovechar tus balas de Magnum.
Cdrate tanto como haga falta y ase
glirate de que dispones de unos
segundos cuando te quedas sin
municion. Una vez rechazado el
Jjefe, vuelve para ver como esta Ada
y el ascensor se detendra. Sal y
explora el pozo v el ascensor
seguira sin ti. En esta nueva zona
hay una caja movible que debes
empujar a un ascensor y hacia las
otras cajas de la izquierda. Con esto
llegas cerca de la sala de energia,
pero ho puedes entrar. Recoge los
cartuchos del rellano y baja con el
ascensor que hay por ahi.

Elimina los lamedores y luego
acciona el interruptor de la caja
eléctrica. Regresa al ascensor y en
el camino echa una mirada al borde
de la baranda. Una vez en el ascen-
sor pulsa cualquier botdn para que
te transporte al laboratorio. Elimina
los zombis y dirigete al deposito.
Toma hierbas, cartuchos y balas y
graba. Ahora baja por el pozo prin-
cipal y pasa por el pasillo azul
(ceste). Ve a la derecha, a la puerta
normal de mas al fondo. Toma los

cartuchos de la consigna y fa tar-
jeta-llave amarilla de la consola.
Trepa por el pozo que antes cante-
nia plantas. Mata a dos lamedores y
toma los cartuchos de la consigna.
Sal, regresa por el pasillo y baja por
el carredor rojo, hasta encontrar la
puerta congelada. Entra al fondo de
la sala figorifica, toma ia caja de
fusibles, usala en el monitos, hazte
con el fusible principal y sal al
fando por el pasillo rojo. Usa el fusi-
ble principal en la zona de ia esta-
cién central. Ve por el corredor
azul, carga balas de Magnum, abre
la contraventana de la izquierda y
mata a las plantas. Baja con cuidado
ante los tres lamedores y entraen la
puerta del fondo. Anda por los pasi-
llos, toma el mapa de la sala del
monitor y asegurate de tener la
llave de |a caja de armas. Saly ve a
la izquierda, al cruce en formade T,
entra en la sala y agénciate las gra-
nadas usando la llave de la caja de
armas. En la puerta contigua encon-
traras la llave de la sala de energia;
témala, vuelve al cruce en forma de
Ty sigue recto por entre las larvas,
cruzando luego la puerta de la
izquierda. Mata a la polilla y las lar-
vas y escribe en el ordenador
«GUEST» como contrasefa. Vuelve a

11 Un detalle sutil: Claire ya
ha usado la cuerda para arre-
glar las contraventanas, pero
no aguantara todo el rato. [21
Las hierhas siempre son gra-
tas. [31 Si gquieres un final

weloz de verdad, quiza quieras

derribar a estos tipos y
correr.
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subir por la escala y ve al pozo del
este encargandote de unos lamedo-
res en el camino, Abre [a contraven:
tana. Usa el terminal de huellas dac-
tilares de dentro y carga antes de
entrar, ya que te aguardan tres
lamedores. Vuelve a la sala de ener-
gia tdonde dispusiste las cajas) y
prepdrate para una secuencia de
video. Mata al tipo de las garras en
el fuego. Seguira una secuencia de
video con Annette en la que recibes
la llave maestra. Sube al ascensor
por el que viniste. Usa la llave en el
panel y desciende. Corre de nuevo
al final del tren, agénciate la llave
de la plataforma y graba. Pasa por
la puerta y la pasarela y tomas las
piezas del generador. Usalas en el
siguiente generador para enfren-
tarte al gran jefe final. Evita cada
arremetida de la bestia, disparando
cuando estés seguro de acertar (es
decir, si estd a tu mismo nivel)
Sigue asi hasta que te echen un lan-
zacohetes. Un disparo hara todo el
trabajo. Carre otra vez al tren, eli-
minando zombis por el camino. Ve
enfrente del motor y ponlo en mar-
cha. Manténte lejos del mutante y
acribillalo a granadas hasta

b B o 0 o

que la pesadilla haya
acabado Farbeoton
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NOMBRE: Leon

GUSTOS: Adaptar armas,
las espias

AVERSIONES: Los nifios
penuefios, las cosas desli-
zantes con garras

as calles de la ciudad en las
que empiezas tu aventura
son s6lo el preludio de un
mundo de horror y supervi-
vencia. Puedes elegir entre recoger
las balas y la escapeta o ir directo a
la comisaria e intentar acceder a un
secreto extra. Si decides hacerte
con la escopeta, resérvala para el
interior de la comisaria,

Comisaria de Raccoon City: Ile-
gas al salén principal. Al fondo hay
un escritorio sobre el cual hallaras
balas, un ordenador, una maquina
de escribir y cinta para grabar la
partida. No lo hagas ahora, claro;
dirigete a la puerta estrecha de la
izquierda (la nica abierta). Dentro
encontraras un poli que te da una
tarjeta-llave azul. Saldras de la sala
de forma automatica y la puerta se
cerrara detras de ti, asi que no te
molestes en intentar volver dentro.
Ve al terminal de ordenador y usa la
tarjeta-llave para abrir las otras dos

puertas del vestibulo. Entra rapida-
mente por la puerta doble del ceste
(mira el mapa si te desorientas).
Aqui encontraras la primera caja de
articulos. Pon ahi el cuchillo, Girate
y recoge un documento de la silla;
tiene una combinacién que necesi-
taras mas tarde. Fijate en el escrito-
rio cerrado del rincon.

Cruza por la puerta tras la panta-
lla de madera y por un pasillo en
forma de L. Recoge balas de los
policias muertos del suelo. Algunos
pasos mas alla te topards con un
lamedor, Despéchalo sin problemas
con dos tiros de escopeta desde
cerca,; si s6lo tienes |a pistola,
déjalo atrds y ve a la siguiente
puerta. Ve al centro del pasillo en
forma de Uy entra en la puerta
doble. Ve al cuarto trasero y usa el
encendedor (arriba a la derecha, en
el inventario) en la chimenea para
obtener la primera joya roja. Agén-
ciate también el archivo y las balas.

(11 Girate y enfréntate al

horror. [2] Cuando Ia puerta se

abra, espera aqui y cirgate los
zombis uno a uno. [31 Sucios
zomhis. [41 Puedes eliminar a
esta panda desde aqui apun-
tando bajo.

[11 No malgastes la municién, huye sin mas de este grupo y
entra en la comisaria. [2] Si quieres Ia llave especial, no reco-
jas nada; y eso incluye la escopeta de ese tipo... [3] ...y las
halas sueltas gue hallaris en estos armarios.

Sal y sigue por el pasillo, asegurin-
dote antes de llevar el cargador a
tope, ya que te encontrards un
grupo de zombis (por si las necesi-
tas, hay hierbas curativas verdes
bajo la escalera). Entra en el depo-
sito del fondo a la derecha. Depo-
sita la joya roja en el badl. Fijate en
el armario cerrado; éste requiere la
llave especial (hemos hablado de
ello antes), que equipara a Leon con
un nuevo traje.

Sal del depdsito y sube las esca-
leras, Ve pasillo abajo, ignorando la
primera puerta. Empuja con cui-
dado las dos estatuas mds peque-
fias por la sala, hasta unas losas
especiales a cada Jado de la escul-
tura grande de modo que queden
cara a cara. Si te pasas empujando-
las, no podras volver a arrastrarlas
otra vez (si esto pasara, ve a las
escaleras y vuelve, y el puzzle
estara como al principio). Cruza la
puerta junto a las estatuas. Quédate

atrds y cdrgate a los zombis en
cuanto se acerquen. Entra en la ofi-
cina de S.TA.R.S. Registra en todos
los escritorios, excepto el del fondo
a la izquierda, y toma el diario, la
Medalla Unicornie y balas. Hay una
escopeta en el armario de metal
junto a la puerta. En tu bUsqueda te
encontraras a Claire en una secuen-
cia de video. No te quedes por ahi,
vuelve al vestibulo principal (donde
empezaste) almacenando la
segunda joya roja por el camino.
Usa la Medalla Unicornio en la
estatua de la fuente del centro de la
sala. Obtendras la Llave de Picas
azul del recinto. Es momento de




[1] Si te muestran desde este
angulo, seguro gue hay algo
deftras tuyo. (2] Es util que
apuntes de forma automiitica
a los malos que no estin en
pantalla. [3] Veras una hierba
verde en los arbustos ante la
entrada. Justo lo que necesi-
tas si estas heridao.

volver sobre tus pasos al segundo
piso. Por el camino, deténte en la
sala de archivos (puerta cerrada al
sudoeste, cerca del primer lame-
dor). Abrela, entra y empuja el tabu-
rete hacia el armario mas retirado.
Subete con X y hazte con la mani-
vela. También verds balas y una
cinta para grabar. Sal, sube por las
escaleras y atraviesa la sala de la
estatua hasta una puerta justo
pasada la oficina de S.T.A.R.S. Usa la
Llave de Picas para abrir y tirala.
Asegurate de llevar el arma bien
cargada y entra para vértelas con
cuatro zombis. Avanza para alertar-
los, luego retrocede y cdrgatelos
con la pistola o intenta hacer un
destrozo con la escopeta. Gira a la
derecha y ve al final del pasillo.
Fijate en el escritorio cerrado: con-
tiene las partes caseras de la pis-
tola.

Entra en la biblioteca. Sube las
escaleras, ve por |a pasarela y pasa
por la primera puerta. Sigue pasillo
abajo y entra en el desvan. Usa la
manivela en el agujero circular del
muro derecho para que la escalinata
se ponga en su lugar. Tira la mani-
vela y vuelve a la pasarela de la
biblioteca. Ve por dicha pasarela en
direccion contraria a las escaleras.
El suelo cedera, dejando caer a
Leon en un compartimento secreto.
El diagrama de la pared muestra
como solucienar el puzzle, pero

para hacerlo rapido, pulsa el botén
de la luz roja, cruza el pasadizo que
revela y ve al estante del fondo a la
izquierda. Muévelo un espacioa la
derecha. Ve al siguiente estante y
haz lo mismo. Se mostrara un panel
que se abre en el compartimento
secreto, vuelve a entrar y toma la
Pieza Alfil, luego sal de la biblioteca
por la puerta doble.

Elimina los zombis de la expla-
nada del segundo piso. Ve a la esca-
lera de emergencia y activalg, pero
no bajes todavia. Sigue hasta llegar
a una puerta. Entra en el depésito
del segunde piso. Pon la Pieza Alfil
en el cofre y toma la llave pequena,
que brilla. Vuelve sobre tus pasos
por la misma zona, yendo a la
biblioteca por la puerta doble, y
cruzando la puerta sencilla que da
al pasillo de fuera. Veras el escrito-
rio cerrado en el que te fijaste
antes, y que ahora puedes abrir con
la llave pequefa. Toma las partes
caseras de |a pistola y combinalas
con la pistola. Ahera vuelve al
deposito del segundo piso (por la
biblioteca y la explanada) y cruza la
puerta del fondo que da al vesti-
bulo. Pasa por la puerta que esta
justo delante tuyo. Agénciate las
balas del peli muerto cuyo falleci-
miento te alertara sobre el escua-
drén de cuervos asesinos que te
espera. Al contrario que en la otra
mision, ATACARAN, pero se derri-

Nunca vienen mal estas cajas rojas de balas. Lo mejor es gue
por muchas gue lleves sélo ocupan un espacio.

ban facilmente con la pistela
casera. Ve por el pasillo de los cuer-
vos y sal por la puerta que lleva al
tejado, con el helicoptero en llamas.
Camina a la derecha, a la escalera
de incendios, y baja. El patio esta
repleto de zombis; si puedes, pasa-
los de largo en vez de gastar tu
municion, Deberias girar a la
izquierda dos veces y cruzar una
puerta. Ya estds en la central eléc-
trica. Que no te tiente la idea de
abrir la puerta del fondo (sélo con-
duce a un montén de zombis); en
vez de eso, toma la manivela de val-
vula, balas y cinta para grabar.
Ahora seria un buen momento para
guardar la partida. Vuelve al tejado,
pasa el helicoptero incendiado y ve
a la zona cercada, crizala y sube
hasta el final y usa la manivela de
valvula, Esto apagara el fuego.

Ahora vuelve por los pasillos de
los cuervos al depdsito del segundo
piso. Pon la manivela de valvula en
el baul y saca las dos joyas rojas.
Desanda tus pasos hasta el vesti-
bulo por el que acabas de pasar y
verds que ya puedes franquear la
puerta gue antes estaba bloqueada
por un muro de llamas. Entra y
acércate a la escultura. Usa una joya
roja delante de cada una de las dos
figurillas laterales. Ya puedes adqui-
rir la Pieza Rey. Recoge la Llave Dia-
mante (brilla a la izquierda de la
escultura) y los cartuchos de esco-
peta {cerca de la puerta). Vuelve al
deposito y deja la Pieza Rey. Asegu-
rate de tener libres en el inventario
al menos cuatro espacios. Vuelve al
pasillo de los cuervos pero entra
esta vez en la puerta gris antes de
llegar a la puerta del tejado. Sal al
exterior y cruza la puerta, advir-
tiendo unas hierbas verdes.

En [a oficina del este, agénciate
las balas de un poli muertoy ve a la
zona principal de oficinas, plagada
de zombis. Estos tienden a acechar
en el despacho interior, asi que ten
cuidado al acercarte. Al final de los
escritorios hay una cinta para guar-

dar. Entra en el despacho interior,
donde hallaras una hierba roja tras
el escritorio y una caja fuerte, Esta
puede abrirse son la combinacion
2236. Recoge balas y un mapa del
interior. Sal de la oficina principal
por la puerta doble azul, aseguran-
dote de ir bien cargado, La sala de
espera esta repleta de zombis; si
tienes que recurrir a la escopeta,
reserva tres cartuchos. Tras el tiro-
teo, sigue por la puerta del fondo
del vestibulo, donde hallards mas
zombis, Ahora sigue hasta llegar a
la primera puerta a la derecha y
entra en la sala de interrogatorios.
Antes comprueba que llevas la

Vuelve sobre tus pasos hasta el

vestibulo por el que acahas de pasar

y la puerta bloqueada antes por un
_Muro te llamas ya es accesible...

escopeta cargada. Toma la cuerda,
el atomizador y la Pieza Torre, que
activa una sorpresa desagradable.
Sal por pies o bien usa los cartu-
chos de escopeta. Sal y métete en la
siguiente puerta a la derecha.
Recoge la llave pequeria. Ahora
vuelve al vestibulo principal (usa la
escalera de emergencia para ir mas
rapido). Pasa por la puerta doble y
ve al escritorio cerrado que pasaste
al principio. Abrelo para obtener
balas.

Usa la puerta de detras de la
pantalla y ve al pasillo en forma de
U como antes. Usa la cuerda en el
interruptor brillante para activar las
contraventanas. Sigue por el pasillo
en forma de U hasta llegar al fondo
de las escaleras. Con la escopeta a
punto, ve a la puerta cerrada del
fondo a la derecha, dbrela y entra
para enfrentarte a una horda de
zombis. Ten cuidado porque se
ocultan entre los armarios para
emboscarte. Una vez despejada @
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la zona, registra los cajones para
conseguir pelicula y cartuchos de
escopeta. Sal de la sala como
viniste, entra en la otra puerta y usa
la pelicula en el cuarto oscuro.
Vuelve donde hallaste la pelicula y
sal por la otra puerta. Entra en el
despacho interior, donde te encon-
trarés a aquel poli del principio que
ha empeorado. Toma la Llave Cora-
zon del escritorio. Ve al despacho
exterior, donde veras balas y un
documento. Sal al vestibulo princi-
pal.

Busca la puerta cerrada de la ofi-
cina del este (se ve en rojo en el
mapa). Abrela y deshazte de la
llave. Entra y ve al fondo del vesti-
bulo. Toma cartuchos de escopeta
del estante. Baja por las escaleras
que dan al sotano. Mata a los perros
cuando se abalancen si tienes la
escopeta o prueba con rafagas con-
tinuas desde lejos con la pistola
casera. Ve a la puerta doble marrdn,
al veste, y entra en la sala de cale-
faccién. La pared trasera muestra
un mapa del s6tanc. El panel de
control con cinco interruptores
activa el lector de tarjetas-llave
necesario para acceder a la sala de
armas. Coloca los interruptores
arriba, arriba, abajo, abajo, arriba
y sal.

Ve al oeste y encontraras un
garaje al final del vestibulo, Aqui te
encuentras con Ada por primera
vez. Empieza a empujar la camio-
neta y ella te ayudard. Con esto se
descubre una puerta. Ella decide
huir de ti. Siguela y entra en el blo-
que de celdas por la puerta de
malla, recogiendo de paso las balas
del escritorio. Ada espera en la
celda del fondo, donde Ben se ha
encerrado. Tras la secuencia de
video, toma del estante que hay
junto a la celda el abridor del pozo
de visita y vuelve a la puerta de
metal que hay justo antes del blo-
que de celdas. Entra en la zona de
la perrera y dispara a los chuchos a
través de la malla. Hay un pozo de
visita a la izquierda, usa el abridory
baja por la escala.

El pasillo de la cloaca esta patru-
llado por dos arafias. Eliminalas y
continda hasta subir por las escale-
ras del final. Entra en el depédsito de
la izquierda y toma todas las Piezas
Ajedrez. Sal y vete recto a una sala
con barandas y una pasarela cen-
tral. Ve por la pasarela a un panel
de control y usa todas las piezas
de ajedrez que tengas. Sal y una
secuencia de video te presentard a
Ada y le pasard a ella el control. Ve
por la Unica puerta que se abre y
actda con cuidado porgue hay
dos perros al acecho. Cruza la
plataforma y métete en la puerta
de la izquierda. No pulses el inte-
rruptor, baja por las escaleras a un
lado y entra en el nivel sumergido.

[11 Es basico fijarse en la ubi-
cacién de los depésitos, ya
gue siempre debes saber por
ddénde cae el mas cercano.

Trepa a la caja de la izquierda y
empiujala hacia fuera, luego vuelve
a subirte y mueve las cajas para que
formen una linea contra la pared
trasera. Vuelve a la escalera y usa el
interruptor. Corre por el puente flo-
tante y toma la Llave Porra. Vuelve
sobre tus pasos y entra en el edifi-
cio que queda a mano izquierda.
Baja por el ascensor, recoge los car-
tuchos y vuelve donde tomaste el
control de Ada por primera vez.
Viene otra secuencia de video y el
control vuelve a Leon. Toma las
balas y la Llave Porra y vuelve al
sotano por el garaje. Ten la esco-
peta lista para encargarte de dos
lamedores y sigue hasta hallar una
puerta doble marron. Entra en la
sala de autopsias. En el armario del
rincon del fondo verds una tarjeta-
llave roja. Agénciatela y lucha con
los moradores de la sala. Sal y ve al
extremo opuesto del vestibulo,
donde hallards la armeria. Usa la
tarjeta-llave amarilla en la maquina
lectora y entra. Hazte con la metra-
lleta y equipate con la mochila.
Sube las escaleras por las que
entraste al s6tano y ve a la puerta
antes cerrada, a la izquierda del
hueco de la escalera. En la sala tra-
sera hay una Magnum y un docu-
mento, Puedes obtener cartuchos
de una consigna. Ahora mira el
mapa, dirigete hacia la puerta verde
que brilla y métete en la sala de
prensa. Usa el encendedor en el
horno del rincén derecho del fondo,
luego usa tres interruptores de las
lamparas en este orden: centro,
derecha, izquierda. De un cuadro en
la pared de detras tuyo habré caido
una rueda dentada dorada. Témala
v sal, dirigiéndote a la biblioteca del
tercer piso y matando de paso un
lamedor. Ahora sigue por la pasa-
rela y ve al piso superior del des-
van. Usa la rueda en el mecanismo
y pulsa el interruptor. Cuando se
abra el panel de hierro toma la
Pieza Caballo y deslizate al sétano
por el vertedor del polvo. Vuelve a
visitar las celdas para ver a Beny
conseguir un documento. Ve a la
perrera y baja por el pozo de visita.
Avanza por el pasillo de las alcanta-
rillas y sube las escaleras aseguran-
dote de estar lo mejor posible de
salud y de llevar la Pieza Caballo.
Aqui toparas con el primer jefe
final.

Prepara la metralleta y retrocede

[11Los lamedores llegan a
todas partes; aqui hay uno al
principio del juego... [21y
éste te sorprende al volver al
laboratorio. [31 No des tiempo
a las plantas de escupir su
saliva venenosa.

a una de las dreas laterales. Desde
ellas puedes ver las criaturas que te
lanza la bestia y apuntarles bien
cuando se acercan. No dejes de dis-
parar: un flujo constante de fuego
acabara finalmente con ella. Tras tu
victaria, usa la Pieza Caballo en el
panel de control para abrir la puerta
¥ reunirte con Ada. Baja las escale-
ras y sal.

Al avanzar por la cloaca, el pri-
mer hueco a la izquierda da al
depdsito de la alcantarilla. Toma el
archivo de fax de la mesa y las
balas de la pistola del armario del
rincon. Empuja fa consigna grande
del muro trasero para revelar el
dep6sito subterraneo. Baja por la
escala. Usa el encendedor con dos
lamparas de aceite para descubrir
cartuchos y municién de Magnum.
Vuelve a subir la escala. Ve a la caja
de articulos y asegurate de gue lle-
vas la manivela de vaivula y la Mag-
num, pero con al menos dos espa-
cios vacios, Deberias grabar aqui.
Usa el ascensor de la esquina.

Tendra lugar una secuencia de
video tras la cual controlaras a Ada.
Corre tras la mujer y encardmate a
la escala de la pared de la cloaca.
Corre al otro lado del conducto del
ventilador para escapar de los
bichos. Baja por la escalera. Tras la
secuencia de video con Ada y
Annette, corre por la pasarela y baja
por la escala para retomar el control
de Leon, Sal otra vez a la cloaca y
avanza por la izquierda hacia el
siguiente hueco. Una vez dentro,
toma la Medalla lobo y cartuchos de
los cuerpos de soldados. Si las ara-
fias se ponen pesadas no intentes
matarlas en el techo, mejor atrelas
a una pared y despachalas con la
pistola casera. Avanza al extremo
opuesto del canal y a la izquierda.
Cruza la puerta y encargate de dos
arafias mds. Camina hacia la cas-

cada y sita la Medalla Lobo en el
panel lateral. Entra en el hueco tras
de ti y cruza la puerta doble. Ve al
panel de la luz roja y usa la mani-
vela de valvula para bajar la pasa-
rela. Tras cruzarla la tienes gue vol-
ver a subir. Si lo olvidas, sélo tienes
que volver sobre tus pasos per-
diendo tiempo. Seria inteligente
grabar ahora. Toma hierbas verdes
si estas herido. Sigue por la
izquierda hasta el final de un pasillo
y dards con el segundc jefe final, un
cocodrilo gigante.

Matarlo es sencillo cuando se
sabe el modo. Corre hacia atris
hasta encontrar un interruptor
verde en la pared que hay a mano
izquierda. Usalo y se soltara un
cilindro de gas que el cocodrilo se
pondra a mascar. Dispara al cilindro
y clbrete.

Corre por entre el estropicio al
final del pasillo y usa el interruptor
para abrir la puerta. Cruza la cloaca
y sube la escala con Ada a remolque
(después de que haya vendado tus
heridas). Cruza la pasarela y sube la
rampa, Toma el documento de la
consola y la medalla Aguila del
cadaver. Desciende y vuelve atras
por el pasillo del cocodrilo hasta la
zona de la pasarela inferior. Usa la
manivela de valvula para la pasa-
rela. Cruzay sal.

Usa la Medalla Aguila en el panel
lateral de la cascada y cruza la
nueva puerta. Tira del interruptor a
la derecha del tranvia. Sibete y haz
el recorrido, Si tienes balas de Mag-
num en cantidad dispara unas cuan-
tas contra la bestia que invade el
tranvia (o eltidela sin mas). Cuando
se acabe el viaje, sal del tranvia y
gira a la izquierda, usa tu encende-
dor con la pistola de bengalas,
luego toma la llave de la caja de
armas y sigue por la puerta. En los
siguientes pasillos te esperan unos




zombis. A la izquierda hay callejon
sin salida, ve al fondo y toma del
cadéver las partes caseras de la
escopeta. Combinalas con la esco-
peta noermal. Vuelve y ve por la
bifurcacion de la derecha. A la dere-
cha de |a puerta anterior hay hier-
bas verdes, y a su derecha una
escalera que da a la sala de control.
Toma los cartuchos y las balas de
Magnum y asegdrate de tener libre
un espacio del inventario. Sal por la
puerta de la izquierda. Entra en el
tren, ve al otro extremo y toma la
llave del panel de control y muni-
cién de Magnum. Vuelve a salir y
usa la llave en el panel que hay
junto al tren, luego vuelve al inte-
rior. El ascensor baja y un retumba
te indica que el tercer jefe estd aqui.
Carga la Magnum vy sal.

El lamedor de las garras esta
demasiado cerca, asi que corre al
otro extremo de la plataforma,
apunta y comienza a disparar. Nece-
sitards un buen nimero de balas,
pero la Magnum lo matard. Cuando
ya sea historia, vuelve dentro para
ver una secuencia de video donde
Leon lleva a Ada al deposito del
laboratorio. Recoge la municion de
Magnum del escritario v los cartu-
chos de la consigna. Deja vacios
dos espacios del inventario. Sal,
baja por el pasillo que pone «main
shaft» y entra en la puerta. Sigue
hasta la estacion central y luego
baja por el tramo azul (del este).
Cruza la puerta y baja a la izquierda
por el pasillo que da a una puerta
de aspecto gélido. Entraenla
camara frigorifica, toma la caja de
fusibles y (sala en una maquina
cercana para obtener el fusible prin-
cipal. Sal y vuelve atrds por el tramo

L11 El disco MO necesario para la puerta del laboratorio de abajo esta en la mesa de operaciones. [2] Municién de Magnum, de lo mas til para el dueio con el jefe del

azul hasta la estacién central. En el
centre hay un mecanismo en el
suele. Usa el fusible principal con
esto. Ahora baja por el pasillo rojo
(oeste) y entra por la puerta. Ve a la
derecha y cruza la puerta del fondo.
Toma el lanzallamas del armario y
el documento. Enciende el aspersor
de gas. Dispara con el lanzallamas a
les tentaculos. Trepa al agujero
donde estaban dichos tentaculos.
Cambia a la escopeta para cargarte
a dos lamedores de esta sala, toma
los cartuchos del armario y la cinta
del escritorio. Sal por la puerta.
Baja por el vestibulo hasta una
gran puerta de acero. Ten a punto
cartuchos incendiarios y dale al
interruptor para abrir la puerta.
Abrasa a las dos plantas de dentro

partes caseras de Magnum y combi-
nalas con tu Magnum. Cruza la sala
contigua y entra en un laboratorio
de investigacién atestado de zom-
bis. Hacia el final de la sala hay una
tarjeta-llave roja del laboratorio,
tomala y vuelve donde antes habias
girado por el pasillo de la izquierda;
esta vez ve por el de la derecha.
Sigue recto mientras evitas a las
babosas. Usa la tarjeta roja en el
lector para entrar en la zona restrin-
gida. Cdrgate la polilla mutante, Fli-
mina las babosas del rincén para
poder usar el terminal del ordena-
dor. Identificate como «GUEST». Sal
y vuelve por el complejo del labora-
torio/centro de investigacion,
vuelve a subir la escalay cruzala
zona de la estacion de fusibles por

Saldras frente a Annette Birkin, quien, propensa
como es a los accidentes, deja caer el G-Virus,

asi que hazte con él...

que escupen veneno. Sigue bajando
por el vestibulo y cruza la puerta
del final hasta un saliente donde te
encarards con otra planta venenosa.
Baja por la escalayentraenla
puerta. Ve por el pasillo listo para
despachar a unos lamedores. Sélo
hay uh camino por la préxima sec-
cién, y pasards una maquina de
escribir, una caja de articulos y un
mapa. Ahora seria un buen
momento para grabar, aseglrate de
tener la Magnum, la llave de la caja
de armas y un par de espacios
vacios. Sigue hasta la puerta grande
y penetra en el centro de investiga-
cién. Gira por el pasillo de la
izquierda y entra en la sala. Abre la
caja de armas con la llave, toma las

final del juego. [3]1 Annette es pr

L

el tramo azul (del este). Abre la
puerta cerrada de la izquierda junto
al letrero que reza «East Area»,
Acércate al terminal e intenta abrir
la puerta. Dira que hace falta otro
usuario, asi que no podras abrirla,
pero ahora lo hard Claire. Regresa a
la puerta que hay junto al cartel de
«East Shaft» y entra. Dentro hay
montones de zombis. En la pared
del fondo a la izquierda segtn
entras hay un interruptor de la luz.
Enciéndelo y preparate para un
auténtico festin de zombis. Hallaras
municién de Magnum y un aerosol
cerca de la puerta, mientras que el
disco MO estd en una mesa de ope-
raciones a mano derecha. Sal al
pasillo del pozo del este.

Saldras frente a Annette Birkin,
quien, propensa como es a los acci-
dentes, deja caer el G-Virus, asi que
hazte con él. Ahora empezaré una
alerta de autodestruccién. Sal hacia
la estacién de los fusibles y luego
baja por el pozo rojo (al oeste).
Aqui te encontraras con Ada y
sabras la verdad sobre ella. Tras la
secuencia de video, sigue por la
puerta, ve pasillo abajoy giraala
izquierda, luego baja por la escala.
Baja por los pasillos ocupandote de
los zombis (reserva los cartuchos
de escopeta, |os necesitards) hasta
llegar al terminal de ordenador
frente al cual pasaste antes. Usa en
é| el disco MO para abrir la puerta
grande y, tras curarte cuanto pue-
das, entra.

Ve al centro de la sala hasta lle-
gar al ascensor del fondo, luego
activa el interruptor rojo de la
izquierda. Ahora aparecera el jefe
final. En su primera encarnacién
bastara con la Magnum casera; sélo
debes alinearte y darle dos o tres
veces antes de correr y repetir el
proceso. Cuando se transmuta es
mucho mas dificil acertarle ya que
se pone a saltar. No te molestes en
disparar cuando estd sobre objetos:
huye y espera a que se pongaatu
mismo nivel. Si has sido lo bastante
prudente para reservar los cartu-
chos de la escopeta, la cosa es
mucho mas facil, ya que cinco o
seis disparos con la escopeta casera
lo abatirdn, Ahora usa el ascensor
para escapar y ver la secuencia de
video que termina la primera
misién de Leon. El juego creard un
punto de grabacién, ahora necesi-
tas insertar el disco de Claire y car-
gar este nuevo espacio.

L11 En esta misién no puedes
abrir esta puerta, pero sélo
por probar hards gue Claire la
abra en la misidn dos. [2] La
sala de vacunacién contigua
esti plagada de zombis.

[41 Ada se guita la mascara. [51 Usa la Magnum casera con los zombis y perderan Ia cabeza, literaimente.
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Comisaria de Raccoon

[11 Aqui hallaras la llave de la caseta eléctrica. [2]1 No hay mani-
vela de vilvula, ahora se encuentra en el despacho del este. [3]
Sélo por confundirte, no hay zombis patrullando en el patio. Mo
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a mavyor parte de la

segunda aventura de Claire

es casi idéntica a la primera

de Leon y Claire, Tras acabar
de completar la mision de Leon,
abservaras que se han cambiado
objetos de lugar y se han introdu-
cido unos monstruos mas dificiles.
Para equilibrar las cosas, también
repararas en que hay mas hierbas,
energia y armamento al principio
del juego.

Al principio las calles de la ciu-
dad no resultan familiares, pero en
seguida te percatas de que sélo las
estds viendo desde otra perspec-
tiva. Si pasas corriendo las ansiosas
hordas de zombis, repararas en una
puerta, arriba a la derecha, que te
da acceso al aparcamiento de
detras de la caseta eléctrica, una
zona a la que antes Leon no podia
acceder. Ve por fa derecha hasta un
pequefio despacho para obtener la
llave de la caseta, luego ve a la

NOMERE: Claire
GUSTOS: Crear hombas,
hacer de canguro
AVERSIONES: Las figuras
autoritarias, las arafas

izquierda, abre dicha caseta y entra
en ella. A partir de aqui puedes
correr sorteando a los zombis y
subir al sequndo piso por la esca-
lera de incendios. Tu primera tarea
es ir al vestibulo principal, asi que
zigzaguea por el pasillo de los cuer-
vos y sigue hasta el depdsito del
segundo piso. Recoge la llave
pequefia y sal a la explanada del
vestibulo principal. Aqui, ademas
de zombis, hallaras la Medalla Uni-
cornio en un extremo. Tomala, baja
por la escalera de emergencia y
acércate al escritorio de entrada del
vestibulo principal. Aqui hallaras un
atil lanzagranadas y una cinta para
grabar.

Tu segundo objetivo es conse-
guir la manivela de valvula que
ahora se encuentra en la oficina del
este, asi que sube la escalera, cruza
el deposito y el vestibulo de los
cuervos, pasa por una puerta exte-
rior y ve al fondo de la oficina. Oca-

[11 Un desastre en video. [2]
Territorio de cuervos. [3) Tie-
nen gue estar por agui, en
serio. [4] Ah, ahi estin. Los
cuervos atacan sin avisar. [51
Esta puerta da al depdésito.

te preocupes, enemigos mds crueles te aguardan.

pate de los zombis de dentro, toma
la manivela y ponte a salvo en el
despacho interior. Usa la combina-
cién 2236 y toma los cartuchos de
acido y el mapa. Como antes,
vuelve al vestibulo de los cuervos y
sal al helicoptero en llamas para
usar la Manivela Valvula. Preparate
a huir de un nuevo enemigo.

Ya puedes acceder a la puerta
que antes estaba obstruida por un
muro de llamas. A la izquierda de la
escultura encontraras una tarjeta-
llave azul. Usa el lanzagranadas con
el lamedor que sale y regresa al
vestibulo principal. Ahora puedes
usar la tarjeta-llave para abrir las
otras puertas. Cruza la puerta doble
hacia el oeste, mata a los zombis
del depdsito y sigue por el pasillo
hasta llegar a las escaleras. Graba y
ordena tu inventario en el cuarto
oscuro antes de subir arriba. Ve por
el pasillo al puzzle de la estatua,
que funciona como antes {empuja-

las para que estén frente a frente) y
hazte con la joya. Cruza la puerta
abierta y métete en el despacho de
S.TA.R.S. Tras la secuencia de video
con Leon, toma la Llave Diamante y
la ballesta de la consigna. Sal y
verds a Sherry. Mata al zombi y
siguela a la sala. Usa la ballesta con
los zombis. Gira a la derecha, toma
municidn del escritorio y entra en la
biblioteca.

El puzzle de los estantes fun-
ciona como antes. Ve por la pasa-
rela, déjate caer, enciende el inte-
rruptor y mueve los dos primeros
estantes a la derecha. En lugar de
una pieza ahora obtendras |a Piedra
Serpiente, Sal por la puerta doble,
encdrgate de los zombis y baja por
la escala. Deja la piedra en el depd-
sito, toma la Medalla Unicornio y

5




[1] Esta puerta te lleva a un
grupo de escaleras exterio-
res. [2] Una hierba que te con-
viene recoger. [3] Ya estas en
el despacho del este. Qué
rapido. [4]1 Mata a los zombis y
toma la manivela de valvula
[al fondo a la derechal. Ya
pued fi el i dio.
[51 En el laboratorio.

Gsala en la fuente para conseguir la
Llave de Picas. Ahora ve por la
puerta doble (oeste) y sigue hasta la
puerta gris que pasaste antes. Den-
tro, si empujas el taburete y te
subes a él, verds un encendedor en
vez de una manivela. Sal y sigue
por el pasillo hasta llegar a una
puerta doble marron. Entra y ve al
cuarto trasero. Toma balas de un
rincén a la izquierda y usa el encen-
dedor en la chimenea para conse-
guir la segunda joya. Ve por el pasi-
llo y graba en el cuarto oscuro,
luego dirigete a la izquierda hasta
llegar a la puerta gris del final que
ya puedes abrir. Dentro hallards
explosivo plastico a la izquierda,
frente a unas flechas y algo de peli-
cula. Sal y te encontraras en el des-
pacho cerrado que en la misién uno
contenia un poli condenado. Veris
municién en un armario y un deto-
nador en el escritorio. Vete por la
puerta mds alejada al vestibulo
principal y luego a la puerta sencilla
que hay junto a la entrada principal.
Entra por la puerta sencilla,
sigue adelante, baja por un pasillo
marron hasta llegar a una puerta
con una pequefa puerta enrejada.
Entra, ignora el atomizador y toma

la Piedra Aguila del estante. Vuelve
atras, al vestibulo principal. Asegu-
rate de tener ambas joyas rojas y el
encendedor, sube por la escala, ve
per el depésito y a la izquierda,
donde esta el helicéptero. Giraala
derecha, a la sala, y usa las joyas
rojas en las dos figurillas del fondo.
Toma la mitad de la Piedra Jaguar y
sal. Combina el plastico y el detona-
dor y usalo cerca del helicéptero. Ya
puedes entrar en el agujero que da
al despacho del jefe Iron. Conversa
y luego sal por la otra puerta. Sigue
las pisadas y hallards a Sherry
encendiendo la luz. Hazte con las
balas del badl del rincon. Vuelve al
despacho del jefe y toma el diario y
la Llave Corazdn. Dirigete de nuevo
al vestibulo de los cuervos y baja
por los escalones de fuera a la ante-
sala del despacho grande. Ve al
hueco de la escalera por la puerta
que antes estaba cerrada y baja al
sotano, Ve al cruce en formade T,
gira a la derecha y entra en la
puerta doble marrén. Ve al final de
la sala de maquinas y dale a los
interruptores: arriba, abajo, arriba,
abajo, arriba. Hazte con el mapa y
la hierba y sal. Ahora ve directo al
cruce en forma de T. Sigue por el

IR |
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pasillo eliminando perros y al final
verds un pozo de visita; baja por él.
Graba en este punto, Vuelve atrds y
te reuniras con Sherry. El control
pasara a Sherry, quien tendra que
evitar zombis para obtener grana-
das (en la puerta del otro lado de la
pasarela) y solucionar el puzzle de
las cajas (la puerta de la derecha)
—bajando las escaleras, subiendo
encima y poniendo las cajas en
linea, y accionando el agua— para
conseguir la Llave Trébol que hay al
otro lado. Vuelve abajo con el
ascensor, adonde empezo la parte
de Sherry.

De nuevo como Claire, ve por los
pasillos a la sala de autopsias. Mata
a los dos lamedores y toma la tar-
jeta-llave del armario trasero. Sal y
ve a la sala de armas de enfrente,
usa la tarjeta en el lector y luego
entra. A la izquierda hay balas, y a
la derecha hay balas y cartuchos de
acido; justo delante hay una
mochila (tdmala). Sal y recorre el
aparcamiento matando dos chuchos
mads (procura reservar granadas, si
puedes), Ve por la primera puerta
que encuentres, mata mas perros y
hazte con la manivela (cerca de la
tapadera de cloaca). Sal y entra en
el blogue de celdas, recoge pelicula
y luego vuelve a subir por las esca-
leras a la estacién central. Entra en
la sala junto a las escaleras y consi-
gue cartuchos de dcido del cuarto
trasero. Ahora ve a la sala de prensa
(la puerta verde que brilla), des-

y ir a por las hierbas. [2]1 Como si nada, Claire toma los cartuchos de

acido de la caja fuerte para usarlos con su lanzagranadas. Usa siempre el mapa, ahorrards tiempo.

IR
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hazte de la llave y entra. Usa el
encendedor en el horno del rincon y
activa los grifos 12,13 y 11 como
antes. Detrds tuyo aparecerd la
rueda dentada, pero también lo
hara el tipo enorme que te encon-
traste antes en el vestibulo de los
cuervos. Ahora si que tienes que
enfrentarte a él, asi que haz buen
uso de tus granadas. Al desplo-
marse puedes tomar la rueda den-
tada, pero en cuanto te des la
vuelta hacia el pasillo saldra de
nuevo. No dejes de dispararle gra-
nadas, acido y balas hasta que
muera. Registra su cadaver en
busca de municidn y vuelve a la
escalera de emergencia. Mata al
lamedor de arriba, desciende y
toma la manivela, las piedras Aguila
y Serpiente y la mitad de la azul, y
comprueba que también posees la
rueda dentada y un espacio libre.
Vuelve a subir la escalera y entra en
la biblioteca por la puerta doble de
la izquierda. Luego sube al tico.
Usa aqui la manivela para bajar la
escalinata, sibete y usa la rueda
dentada en el mecanismo para reve-
lar la otra mitad de la Piedra jaguar
azul. Combina ambas mitades.
Ahora vuelve por la biblioteca a
la explanada del segundo piso, al
helicéptero por el depésito y al
despacho del jefe. Usa las tres
piedras en el panel de
detras del cuadro
que hay sobre el
escritorio. Cruza la
puerta para ver la secuencia
de video donde el
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jefe de policia pierde el contrel. Ten
el lanzagranadas listo y baja para
encararte al jefe final. Esquivale
mientras le disparas, ya que sus
golpes son letales. Cuando acabes
con él, vuelve arriba con Sherry,
baja, pulsa el botdn para acceder a
la escala y desciende. Tras la
secuencia de video cruza la puerta
y perderds a Sherry. Entra en el
almacén, recoge flechas y granadas
v sal con el ascensor. Al otro lado
de Leon hay un ascensor, Gsalo para
descender, luego toma el encende-
dor del badl y baja por la escala.
Usa el encendedor en las lamparas
y recoge cartuchos. Sube por la
escala, deja el encendedor y toma la
Manivela Valvula. Cruza la puerta
de la cloaca, ve a la izquierda y
recoge la Medalla Lobo de los cada-
veres. Pasa las arafas corriendo,
cruza la puerta y ve hacia la cas-

cada. Gira a la derecha, cruza la
puerta y te encontraras a Annette.
Usa la manivela de valvula para
subir la pasarela, crizala y usa de
nuevo |la manivela para que baje.
Graba con la cinta, toma la Medalla
Lobo y sal. Corre por el pasillo,
ahora sin cocodrilo, avanza por el
fango y sube la escalera. Ve por la
pasarela izada para obtener la
Medalla Aguila junto a la consola.
Vuelve a la escalera que lleva al
ventilador, usa la Medalla Aguila en
la cascada y pasa por una nueva
puerta. Ve a la derecha del tranvia y
vendra una secuencia de video en la
que reaparece Sherry, Entra en el
tranvia y una vez acabe la secuen-
cia de video usa el encendedor en la
pistola de bengalas de la izquierda
y recoge la llave. Ve a la izquierda,
al primer cruce en formade T,
matando zombis en el camino, y

[11Lkos }. son brill

[2]1 Esta sala contiene una caja
con los cartuchos que necesi-
tas para el jefe. [3]1 Mas espe-
cimenes de laboratorio gque
matar. [4] Qué llave mas linda
para la sala de energia.

5] Qué limpito.

haz una pausa para tomar la pistola
de descargas. Consigue las hierbas
que hay a la derecha de la segunda
bifurcacion en forma de Ty luego
vuelve para ir recto a la escalera y
subirla. En la sala de control, hazte
con los cartuchos incendiarios y de
acido de cerca de la consola, ordena
tu inventario y graba. Sal por la
puertay ve a laizquierda, toma las
balas y baja a la pasarela. Cruza la
puerta, toma la llave del panel de
control y vuelve con Sherry, En el
camino deberas vértelas con la
monstruosidad de la sala de prensa.

N

Matala, busca cartuchos en su cada-
ver y luego, con Sherry a remolque,
dirigete al ascensor del tren, acti-
valo con la llave como antes y entra
en él.

Agénciate los cartuchos de fuego
del lavabo y, una vez que Sherry
esté incapacitada, sal fuera para
enfrentarte a una version ain mas
fea del jefe del ojo en el hombro. Si
se acerca demasiado te hara mucho
dario, asi que corre y dispara,
curandote cuando te hieran.

Una vez rechazado el jefe,
vuelve para ver como esté Sherry y

(11 Después de tedos los enemigos del juego, la polilla es facil de matar. [2] Teclea «GUEST» como identificacién en el terminal. [31 Al volver por el laboratorio que-
daras cara a cara con Annette Birkin. [4] Aiin mis lamedores deciden acorralarte. [51 Si has hecho tu trabajo como Leon, va puedes abrir esta puerta.




[1] De nuevo en la sala de
energia, hay tiempo para otra
secuencia de video. [Z, 31 No
son el jefe final, sino un par de

que con An tus
pocas granadas. [4]1 Sherry
seolloza sobre su madre
muerta. Al menos puedes
garantizar que sale de ésta
con vida. Mecosa.

el ascensor se detendra, Sal y
explora el paozo y el ascensor
seguird sin ti. En esta nueva zona
hay una caja movible que debes
empujar a un ascensor y hacia las
otras cajas de la izquierda. Con esto
llegas cerca de la sala de energia,
pero no puedes entrar. Recoge los
cartuchos incendiarios del rellano y
baja con el ascensor que hay por
ahi. Elimina los lamedores y luego
acciona el interruptor de la caja
eléctrica. Regresa al ascensory en
el camino echa una mirada al borde
de la baranda, Una vez en el ascen-
sor pulsa cualquier botén para que
te transporten al laboratario. Eli-
mina los zombis y dirigete al depé-
sito. Toma hierbas, cartuchos y
balas y graba. Ahora baja por el
pozo principal y pasa por el pasillo
azul (oeste). Ve a la derecha, a la
puerta normal de mds al fondo.

2

Toma las granadas de la consigna y
la tarjeta-llave amarilla de la con-
sola. Trepa por el pozo que antes
contenia plantas. Mata a dos lame-
dores y toma los cartuchos de la
consigna. Sal, regresa por el pasillo
y baja por el corredor rojo, hasta
encontrar la puerta congelada.
Entra al fondo de la sala frigorifica,
toma la caja de fusibles, dsala en el
monitor, hazte con el fusible princi-
pal y sal al fondo por el pasillo rojo.
Usa el fusible principal en la zona
de la estacion central. Ve por el
corredor azul, carga cartuchos de
fuego, abre la contraventana de la
izquierda y guema las plantas. Baja
con cuidado por los tres lamedores
y entra en la puerta del fondo.
Anda por los pasillos, toma el
mapa de la sala del monitor y ase-
glrate de tener la llave de la caja de
armas. Sal y ve a la izquierda, al

cruce en forma de T, entra en la sala
y agénciate las granadas usando la
llave de la caja de armas. En la
puerta contigua encontraras la llave
de la sala de energia; tomala,
vuelve al cruce en formade Ty
sigue recto por entre las larvas, cru-
zando luego la puerta de la
izquierda. Mata a la polilla y las lar-
vas y escribe en el ordenador
«GUEST» como contrasefia. Regresa
ala sala del monitor para ver una
secuencia de video, Vuelve a subir
por la escala y ve al pozo del este
encargandote de unos lamedores
en el camino. Abre la contraven-
tana. Usa el terminal de huellas dac-
tilares de dentro y carga antes de
entrar, ya que te aguardan tres
lamedores. Vuelve a la sala de ener-
gia y preparate para una secuencia
de video. Mata al tipo de las garras
en el fuego y luego sube de nuevo

[1]1 Una vez mas, Annette

prueba que ser un villano te
hace prop alos idi
tes. Recoge la llave maestra
de su caddver. [2] Aqui es
donde usas la llave y puedes
bajar luego el ascensor. [31Si
en algiin sitio te conviene
grabar es aqui, antes de tu
bronca con el jefe final. ;No
te mueras cuando casi has
acabado! [4] Corre por esta
puerta. [51 El otra vez. [61
Incluso cuando has llegado al
tren, ain gueda el jefe final
por exterminar.

al laboratorio para hallar a Sherry.
Seguira una secuencia de video con
Annette en la que recibes la llave
maestra. Sube al ascensor por el
que viniste. Usa la llave en el panel
y desciende. Corre de nuevo al final
del tren, coge la llave de la plata-
forma y graba. Pasa por la puerta y
la pasarela y toma las piezas del
generador. Usalas en el siguiente
generador para enfrentarte al gran
jefe final. Evita cada arremetida de
la bestia, disparando cuando estés
seguro de acertar (es decir, siestia
tu mismo nivel), Sigue asi hasta que
te echen un lanzacohetes. Un dis-
paro en el blanco hara todo el tra-
bajo. Corre otra vez al tren, elimi-
nando zombis por el camino. Ve
frente al motor y ponlo en marcha.

Manténte lejos del mutante y
acribillalo a granadas hasta

que la pesadilla haya acabado, [P
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Chapitel 1
| primer nivel esta chupado;
mas que nada es una etapa de
practica, para familiarizarte
con los contrales del juego.
Para empezar, corre y cruza
las tres puertas que tienes ante ti.
Luego, cuando te encuentres con las
bolas de fuego, intenta sincronizar
tu carrera para esquivarlas, no es di-
ficil [1].
Una vez las hayas pasado, trepa

2

hasta la plataforma que queda arriba
a la derecha y acciona la palanca
para abrir la salida hacia la siguiente
etapa [2]. Recoge todo lo que en-
cuentres en esta parte y luego salta
al otro lado para hacerte con los
items que quedan. Esto es practica-
mente todo la que hay en este nivel,
asi que abre la puerta que hay al fi-
nal y prepdrate para desafios mas
importantes.

Ghapitel 2

Lo mas importante de este nivel
es levantar la jaula situada en el cen-
tro de la arena central y, curiosamen-
te, es justamente aqui donde empie-
za el nivel. En esta parte, te encon-
traras con tres orcos (el tercero que
mates te dejara una llave de plata

como legado [3]). Dirigete hacia la
entrada situada a la derecha de don-
de empezaste.

No te preccupes por la puerta le-
vadiza que hay al final del corredor,
ya volveras a ella al final del nivel.
Por ahora, ocupate solo de pulsar el
interruptor y subir en el ascensor
hasta el nivel superior. Aqui te espe-
ran dos diablos. Cargatelos con un
barrido horizontal de tu espada (in-
tenta que estén juntos para decapi-
tar a ambos al mismo tiempo) y diri-
gete hacia la plataforma del ascen-
sor que hay a la derecha de la entra-
da. Sube y salta a la plataforma prin-
cipal que hay al otro lado (donde te
encontraras con dos diablos mds).
Luego corre por el margen del foso
para llegar al interruptor situado al
otro lado. Pilsalo. Esto desencade-
nard una lluvia de bolas de fuego
que caeran desde el techo, situado
justo encima de ti, a la fosa y mata-
ran al orco que esta sentado en el
ascensor de abajo. También se acti-
vara el ascensor, que subird a reco-
gerte.

Sube a él y baja. Entra en la habi-
tacion y sal por la dnica salida que
encontraras en ella. Un orco te espe-
ra a la vuelta de la esquina y, justo
después, se ha dispuesto una tram-
pa de bolas de fuego. Para evitarla,
tras liquidar al orco, corre hacia el
lado izquierdo de la pared tan réapido
como puedas. A la izquierda verds
una palanca. Acciénala y se abrira
un nuevo hueco detras, en el corre-
dor. Vuelve atras y encontraras otro
interruptor en la nueva zona. Pulsalo
y podrds acceder a un pasadizo que
conduce a la palanca principal. Sigue
el senderoc. Una parte del muro se
movera y dejard al descubierto una
zona completamente nueva. Recoge
toda la energia que encuentres aqui
(ldgicamente) y acciona la palanca
principal [4]. Es una de las dos que
hacen falta para elevar la jaula que

4

encontraste en la arena principal.

Vuelve sobre tus pasos hasta el
punto de partida y, luego, sigue a
través de la entrada situada al otro
lado de la jaula (te alegrara saber
que esta parte es un poco mas senci-
lla). Cargate a los diablillos y se abri-
rd la puerta levadiza situada en el
centro de la habitacién. Baja y corre
a la derecha. De paso, cargate a los
dos orcos que se dirigen hacia ti. Si
pulsas el interruptor que hay en la
pared, se abrird la parte central de la
habitacion y podras acceder a otro
interruptor {también hay otra «habi-
tacion-interruptor» en esta area,
pero olvidala porque es una trampa).
Dale al interruptor para que baje el
ascensor de la anterior habitacién.
Ahora vuelve a esa habitacion, salta
al ascensor, accicna la palanca que
hay arriba y vuelve a la sala princi-
pal. La jaula se habra levantado.

Acciona la palanca principal y se
desplazaré una serie de blogques
para que puedas saltar sobre ellos y
dirigirte hacia la salida. Pero no lo
hagas todavia, porque adn te que-
dan cosas que hacer aqui. Entra en
la habitacién secreta que ha apareci-
do al desplazarse los bloques (cuida-
do con los diablos). Recoge la lanza
de fuego y abre un agujero en la pa-
red de atras para descubrir una pa-
lanca secreta que levanta la puerta
levadiza al principio de la ruta del in-
terruptor, jrecuerdas? Aquella a la
que antes te hemos dicho que volve-
rias mas tarde. Regresa alli para en-
contrar un cofre llenc de items vy,
luego, entra en la siguiente habita-
cién saltando sobre los blogues. Li-
quida a las dos arafias que hay aqui.
A ser posible, cdrgatelas con la lanza
de fuego ({y cuidado con las picadu-
ras venenosas porque requieren de
un antidoto). Salta a las plataformas
y dirigete a la puerta de salida. Cui-
dado, ten a mano la lanza de fuego
porque dos orcos te estaran espe-
rando para saltarte encima.

Chapitel 3

Este nivel es mas facil que el an-
terior. Empieza por correr hacia el
otro lado de la torre central, cruza la
entrada levadiza y sube al ascensor.
Cruza rapidamente la siguiente
puerta levadiza antes de que el ca-
lentador se sobrecaliente y explote.
Cruza a través de la apertura que
hay en el siguiente ascensor y sube
hacia la zona para guardar porque

z_Has caido en una trampa? iTe has perdido en un calabozo? Amigo,
necesitas nuestra guia 100% fiable para salir de este embrolio...

seguramente ya lo estds necesitando
[51.

Vuelve atras y salta dentro de la
proxima habitacién que encuentres.
Corre a la parte trasera de la habita-
cidn y acciona las dos palancas que
encontrards. Vuelve donde estabas y
verds que han caldo unas grandes
losas que te permitiran trepar hasta
arriba y conseguir la espada veneno-
sa. Cuando vuelvas, uno de los blo-
ques empezara a subir. Bijate de él y
recoge los items que hay debajo [6].
Ahora, vuelve a saltar arriba y aban-
dona la habitacién. Ve en direccién
al punto de guardado.
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Sube al ascensor para recoger los
items de la segunda drea secreta de
aste nivel; luego vuelve a bajar y di-
rigete hacia la salida. Primero ten-
drés que cargarte a dos diablos. Para
hacerlo, acciona las palancas que ac-
tivan los lanzallamas situados cerca
de ellos. Ni que decir tiene que ten-
drds que esperar a que estén justo al
alcance de las llamas. Después de
achicharrarlos vivos, ya puedes
abandonar el nivel.

Chapitel 4

Este no es un nivel demasiado ex-
tenso, pero las cosas empiezan a po-
nerse dificiles. Al principio es bas-
tante simple: sélo tienes que echar
una rapida carrera esquivando los
afilados péndulos [7] y entrar a la si-
guiente estancia cruzando la puerta
de barrotes. Te atacardn unas criatu-
ras tipo hidra, medio humanas/me-
dio serpientes. La mejor estrategia,




en este caso, es andar cerca de las
prensas de madera e Intentar aplas-
tar a esas bestlas en vez de enfren-
tarse a ellas cuerpe a cuerpo [8]. Li-
quidalas y adelante, entra en la otra
habitacién {mds diffcil).

Aqui, de nuevo, deberds darle a
dos Interruptecres para actlvar la sali-
da. Primero, entra a la derecha en
una habitacién mds ficll, Te atacardn
dos guerreras; Intenta cargdrtelas a
la vez, Vacia el contenido de los dos
cofres que hay en esta habitaclén
(encontrards un mazo, que es un
arma més dura, pero tamblén més
lenta; personalmente, segulrfa con la
espada), Agul hay una pared secreta,
Entra a través de ella y pulsa el Inte-
rruptor que encontrards.., sélo falta
otro.

Acceder al segundo resulta algo
mas pellagudo, Necesitards algo de
salud de sobras si quieres sailr de
ésta con vida, Ve hacia el otro lado
de |a sala princlpal y, en lugar de su-
bir al ascensor, acclona primero la
palanca para actlvarlo. Esto hara que
el ascensor suba y puedas recoger la
pocién de fuerza que alberga deba-
Jo. Ahora sube y recorre las habita-
clones, liguldando a todas las gue-
rreras a tu paso (el segundo inte-
rrupter estd en la Gltima habltacién),
Luego, vuelve a la sala principal y
descubrirds que la puerta de salida
ya esté ablerta,

Laierinto 1

En este nivel juegas a contra relo)
Y. sl tienes bastante suerte como
para terminar dentro del limite de
tiempo establecido, podris hacerte
con unos cuantos hechizos extra
gue te vendrdn de perlas cuando las
cosas se pongan demasiado feas,
Asl pues... entra en |a sala principal
y dirfgete a la puerta que tienes a la

derecha. Abrela pero apartate de ella
Inmediatamente para evitar que la
lengua de fuego te abrase vivo. Lue-
go, crizala (ignora la puerta que hay
a la Izqulerda) y cdrgate a los dos
diablos. Ve rdpidamente hacia la
puerta gue tlenes enfrente y brela.
Saldrén corriendo unos cuantos dla-
blos méds. Métalos. Vacia el conten|-
do del cofre y vuelve atras, hasta la
puerta de barrotes, para girar la rue-
da (esto cierra todos los surtidores
lanzallamas que hay en este nivel),
Ahora corre al otro lado hasta la
otra puerta y entra a la sigulente ha-
bitacién, Pulsa los dos Interruptores
y deshazte del minotauro. Baja a la
habitacién de abajo, mata al sigulen-
te minotauro y pulsa el Interruptor
para elevar la plataforma que se en-
cuentra en la sala principal. Examina

el contenido del cofre y luego gira la
esquina rdpldamente; encontrarés
un teletransportador [9].

De vuelta en [a sala principal, sal-
ta a la plataforma, glra a la |zquierda
para recoger algo de salud extra y
corre en direccion contraria. Verds
una plataforma que se astd hundien-
doy, cuando glres a la derecha, dos
llamaradas que surgen de las pare-
des [10]. Sortéalas {pegado al lado
izqulerdo del corredor) v sigue ade-
lante. Al final encontrards una puer-

Deathtrap Dungeon

ta de madera, Abrela, Aparecersn
dos dlablos de golpe v, cuando la
puerta esté totalmente ablerta, tres
mds saldrn a tu encuentro, Liquida-
los a todos y sube en el ascensor
hasta la sigulente secclén.

Recoge la carga de salud extray
slgue el camino de la derecha, Qlvi-
da el puente que hay a la izqulerda y
el corredor de la derecha y ve recto,
Slgue el sendero hasta llegar a una
puerta sltuada a la izquierda. Criza-
lay entra por la puerta de la derecha
{aqui tendras que acclonar la palan-
ca sl quieres seguir a salvo).

Pronto aparecerd un dlablo que
deberds segulir a través de dos puer-
tas més, antes de liquidarlo y acclo-
nar la palanca que encontrarés aqul,
Yuelve donde estaba el puente, pero
slgue el corredor que hay al otro
lado. Sube en ¢l ascensor, avanza
hasta encontrar una palanca, acclé-
nalay, luego, vuelve otra vez al
puente, AHORA puedes cruzarlo,

Sube al ascensor que hay al final
del puente y pon atenclén, porque
debes encontrar una puerta secreta
a tu derecha que contiene el mazo.
Hazte con él y luego salta hasta el
margen opuesto y entra dentro de la
apertura, Para consegulr el trabuco,
tendrds que accionar antes la palan-
ca que actlva la plataforma que te
conduclréd hasta él. Recégelo y salta
a la plataforma de abajo. Hay otra
puerta secreta en la esquina dere-
cha. Dentro esta la palanca que te
permitird obtener la llave que nece-
sitas para abrir la puerta de salida.
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Busca los items que contlene el cofre
v, luego, recoge la llave de oro. Aho-
ra, sl sigues todo el sendero hasta el
final, veras un corredor y la puerta
de sallda al fondo,

Laberinto 2

Cuando llegues arriba, en el as-
censor, gira a la derecha y mata al
diablo [11]. Encontrards energla ex-
tra en el cofre de la derecha y munl-
cién para el trabuco en el otro, Tle-
nes tres puertas delante de ti, Prime-
ro, entra por la de la derecha, cérga-
te a los diablos y acciona la palanca.
Luego, cruza la puerta opuesta,
mata a otros dos diablos y acciona la
palanca de la IZQUIERDA. Esto abrira
la tercera y tltima puerta, por la que
podrés acceder a la |lave de oro (que
necesitaras para abrir la puerta si-
tuada a la izquierda de |as dos pa-
lancas).

Entra por la puerta de oro, recoge
el reforzador de salud, elimina al mi-
notauro y aprovecha para guardar la
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partida; de veras, confia en ml, més
tarde me lo agradecerds. Ahora cru-
za la puerta que tienes justo enfren-
te y salta Inmediatamente a la dere-
cha, Por aqui hay un interruptor que
acclona la pared opuesta al lado por
el que has entrado. Pilsalo y la pa-
red cederd, dejando al descubierto
otro interruptor, Dale a este Ultimo y
salta a través del hueco que debera
haber aparecido delante de la entra-
da. Ahora acciona la palanca de la
derecha y dispénte a cruzar la entra-
da... despacito.

Unos cuantos cohetes saldran
disparados hacla ti, pero deberias
conseguir esquivarlos saltando enci-
ma de las plataformas méviles que
hay a ambos lados del pasaje [12]
(aunque no debes quedarte en ellas
si no quieres acabar mal). Cuando
llegues al final, dirigete hacia la es-
quina lzqulerda y encontrarés una
palanca que desactiva los
cohetes,

Vuelve al pasaje y
cruza por el recorrido
de arcadas y hacia la
lzquierda. Después
de un rato, |legaras
hasta un cofre, pero
no debes intentar
abrirlo sin antes
hacer girar
la rueda
que hay al
otro lado.
Vuelve por
donde viniste y
glraotravezala
izquierda. Tienes
que accionar otra
palanca que hay al fl-
nal del corredor, Después
de hacerlo, salta hacia
abajo cuando la plataforma
se rompa.

Abre la puerta y prepé-
rate para una Importante
raclén de accién diabéli-
ca. Luego, vuelve al lugar
donde caiste y activa el
ascensor que habra apare-
cido. Cuando llegues arri-
ba, salta al otro lado y si-
gue otra vez hacla arriba
en el ascensor, Final-
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mente, cruza al otro lado, una vez
més, para recoger extras y hacerte
con la llave roja (ya hablaremos de
ella mas tarde).

Ahora ve hacia abajo y cruzala
puerta levadlza que encontrarés al
final del corredor. Entra en el tele-
transportadar y plantate en el si-
gulente pasaje mds abajo (Intenta
evitar los mislles gue se te avecl-
nan). Como la Gltima vez, acciona la
palanca para parar los misiles, vuel-
ve al pasaje y, entonces, gira a la de-
recha.

Primero, tendras que cargarte a
un minotauro y a unes cuantos dia-
blos y, luego, saltar al encima de la
plataforma que hay al final de todo y
prepararte para enfrentarte con unos
dlablos que aparecerdn en cuanto
acciones [a palanca que encontraras
alll, Ademds, en esta parte tamblén
tienes un montdn de objetos por re-
coger, asi que asegurate de encon-
trarlos todos.

De nuevo, tendréds que volver so-
bre tus pasos. Primero ve hacia la
derecha y prosigue hasta llegar al te-
letransportador. Salta dentro y en-
contrards una puerta oculta, En
cuanto la abras, tendras que afron-
tar una nueva racion de mislles, asi
que prepdrate para retroceder tan
répido como puedas. Ahora, encon-
trards mds puertas secretas, con ro-
bots acechando tras ellas. Destruye
todos los robots gue aparezcan vy ac-
ciona todas las palancas que en-
cuentres,

Para descubrir la sigulente puerta
secreta, dirigete al final del corredor,
al lado Izqulerdo de la habitaclién,
Aqul puedes recoger muchos mas
objetas, Incluida una llave de plata
(que necesitards justo al final del ni-
vel). Cruza el pasaje y ve otra vez
hacia la izqulerda. Atraviesa la puer-
ta levadiza y, de nuevo, ve a la Iz-
qulerda. En la préxima habitacién
hay mds ltems, recbgelos deprisay
luego vuelve al camino par donde
has venido,

Cuando el sendero gire a la dere-
cha, siguelo y manténte aler-
ta porque debes encontrar
una Ultima puerta secreta,
Prepdrate porque, tras ella,
te espera otro robot, Tam-
bién tendras que darle a
otra palanca. Luego,
vuelve al pasaje, cruza
al otro lado, y entra
por la puerta de barro-
tes. Hay un corredor
que bajaalaiz-
quierda y tienes que
abrir la puerta que estd a
la derecha (hacla el fi-
nal). Crizalay daleala
palanca... estas cerca

(por fIn) del final de

este nivel,
Ahora te aparecerdn
un robot y un al-
quimista, Matalos
y pulsa el Inte-
rruptor de la
sigulente ha-
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bitacién que encuentres, Ya estd
todo, asl que vuelve ATRAS, al pasa-
Je, dirlgete a la derecha cuando es-
tés mds o menos a la mitad del cami-
no, entra por la puerta y cdrgate al
alquimista que estd detrds de la
puerta de plata,

Girco 1

Justo detrds de ti (en la posicién
Iniclal) hay un interruptor que tienes
que pulsar, Cruza la puerta que se
abre y recoge |a espada venenosa
que encontrards. Luego vuelve a la
primera habltaclén y utlliza |a espa-
da para enfrentarte a todas las hl-
dras que te atacan, Luego llegas a
una pequefia estancia llena de ftems.
Cuando los hayas recogldo, sal de la
habitacién y dirigete a las grandes
puertas [13]. Ve hacia donde los ca-
minos se Juntan y salta hacla abajo
cuando topes con el esqueleto. Ac-
ciona la palanca que hay aqui y, acto
seguido, salta al Interlor del tele-
transportador.

Vuelve a las puertas principales y
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ve hacia la lzquierda pero, por favor,
no olvides cargarte a los payasos
que te saldran al paso [14]. Después
de salir por la puerta levadiza, gira a
la Izquierda un par de veces, arréja-
te fuera del margen (de veras, sin
miedo) y entra en el siguiente tele-
transportador.

Vuelve donde se encuentran los
dos senderos {;recuerdas?) y encon-
trards una puerta con un adorno de
hidra encima... Esta es la puerta que
debes cruzar, Mata a los payasos y
dirigete a la habitacion de las hidras.
Eliminalas y abre la puerta levadiza,
En esta habitacién te enfrentards con
mas de lo mismo, Cuando hayas
acabado con todas las hidras, se
abrira una puerta secreta, Acclona

las dos palancas de la habitaclén y
sal por la puerta de la lzquierda.

Sigue el corredor y pon mucha
atencién porque tienes gue encon-
trar una caja sorpresa, Cuando lo ha-
gas, 4brela porque contiene una lla-
ve de vital Importancia, Recogela y
vuelve hacia atrds por el corredor.

Regresa de nuevo al cruce de ca-
minos y entra per cualquiera de las
dos puertas que todavia no has cru-
zado hasta ahora, Te cruzards con
unos cuantos payasos y un par de
hidras mas, pero aqul encontrards
va la salida,

Ciree 2

Baja en el ascensor hasta abajo
del todo, corre a través del pasadizo
y cruza por las dos puertas. Llegards
a un cruce de camlnos, gira a la de-
recha y acclona la palanca que abre
la puerta levadiza, Pronto te encon-
trarés otra palanca, Tendras que ac-
clonarla para abrir dos puertas leva-
dizas mds. Entra por la de la izquler-
da,

Abre la caja sorpresa para hacerte
con algunos ftems mas [15] v prosi-
gue tu aventura. Ahora tendrds que
encaminarte al centro de la sala, §i-
thate tan lejos de la bomba como te
sea poslble, acciona la palanca y lue-
go corre hacia cualquiera de las
puertas laterales, Regresa por donde
vinlste y, cuando llegues de nuevo al
cruce de caminos, crgate a los pa-
yasos que aparecen y sal por la
puerta.

Y... por desgracia, mas payasos,
aunque estan dispuestos justo para
que puedas asestarles un buen gol-
pe de gracla, Aqul tienes que optar
por un corredor, Ve por el segundo
de la derecha, pero cuidado, porque
aparecerd una de esas grandes co-

sas que ruedan, Regresa corriendo al
principio del corredor y pulsa el inte-
rruptor para que quede atrapada.
Luego, vuelve a bajar por el corredor
y haz girar la rueda para cerrar un
chorro de fuego que te encontrards
mds tarde en este nivel.

Cuando alcances el final del co-
rredor, gira a la derecha y cruza la
puerta levadiza sltuada a la derecha.
De nuevo, a la derecha hay dos habi-
taclones secretas llenas de objetos
que recoger. Sigue el corredor hasta
llegar a otro cruce de caminos,

Dirlgete hacla |a derecha (cruzan-
do la puerta) y cdrgate a todo bicho
viviente (Incluyendo la bruja que
aparecerd tras acabar con todos los
enemigos que encuentres aqul),
Tamblén hallards palancas que abren
mds secclones secretas. En cuanto
hayas recogido todos los ftems que
puedas encontrar, vuelve al ditimo
cruce de caminos y cruza la otra
puerta para salir de esta fase,

Girco 3

Avanza hasta el cruce de caminos
y gira a la [zquierda. Sube en el as-
censor, mata a los dos monstruos
que merodean por alll [16] v, luego,
vuelve a subir en el segundo ascen-
sor, Sl bajas por el hueco del otro as-
censor, podras encontrar un montén
de extras en el recorrido hacla aba-

Jo. Luego, ve directamente al cruce
de caminos y entra en la sigulente
seccldn,

Cuando estés dentro de la si-
gulente habitacidn, dirigete hacla la
Izqulerda para encontrar una puetta
secreta tras la que se esconden mis
Items, Vuelve a sallr y busca el inte-
rruptor. Pilsalo, mata la Hidra [17] y
localiza la nueva estancia que se ha-
bré ablerto. Recoge todos los obje-
tos que contlene v, después de aban-
donarla, sigue a la lzqulerda v entra
por la slgulente puerta,

Sube por el camino (asegurate de
que, en el trayecto, recoges la llave
roja que se oculta tras una pared se-
creta) y, luego, cuando estés arriba
del todo, baja al interlor del foso
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para recoger la espada venenosa.
Cérgate a las Hidras y regresa al cru-
ce de camlinos.

Ahora gira a |a derecha y baja en
el ascensor. Recorre el paslllo hasta
el flnal para encontrar un cofre que
contlene montones de ftems relaclo-
nados con el trabuco, Recégelo todo
y sal (por una puerta pequefia un
poco mds atrds) a la primera arena,

Elimina a los payasos, recérrelo
tode rédpidamente para conseguir los
ftems, y luego dirigete a la segunda
arena, En la tercera encontrards més
objetos y tamblén algunos zombles.
Evidentemente, los eliminas y sigues
hasta la cuarta arena, Esta alberga
un «monstruo de |a fosa», Deberfas
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andar blen surtido de hechlzos para
poder lanzarle una buena racldn.
Matalo y podrds encontrar la sallda.

Fosa1

La primera habltacién en la que
entras contiene muchos items, pero
tamblén un buen nimero de guerre-
ras, Acaba con ellas y busca una ha-
bitacion secreta que tiene gue estar
en direccién opuesta a la salida de
esta habltacién, En la sigulente es-
tancia, podrds escoger cualquler ca-
mino (ya que todos ellos se encuen-
tran en el medio). Deshazte de la
Bruja en cuanto puedas [18] (con la
poclén de fuerza, sl es que tlenes
una) y luego acaba con el resto de
guerreras gue quedan.

Salta encima del altar, activalo y
bajara un ascensor, Salta hasta é|
para sublr arriba y hacerte con un
ankh de vitalidad (un extra 100 de
salud). En el mismo lugar donde has
encontrado el ankh, hay una hablta-
clén secreta, Vuelve a bajar y ve por
la sallda,

Dirigete Inmediatamente hacla la
Izqulerda, Hay otra habltaclén secre-
tay un trabuco en ella. Utllizalo para
hacer estallar los barriles vy, luego,
dale al interruptor para desactivar la
trampa que se encuentra debajo del
drea roja para guardar, detras de la
puerta de madera.

Slgue hacla la [zqulerda y entra
por la puerta que hay a la derecha.
Mata y recoge todo lo que veas y di-
rigete hacla la sallda (es la Gnica
puerta que quedaba por cruzar). La
sallda de este nivel se encuentra
arriba a la derecha, pero todavia no
puedes actlvar el ascensor. En lugar
de eso, avanza hacla delante vy baja
abajo en el ascensor principal, Mata
a todas las guerreras y al demonle,
recoge la lanza de fuego y acclona la

palanca de oro que actlva la salida,

Fosa 2

Desde el principlo, corre hacla
arriba y hacla la derecha (a través de
la tinica puerta que se abre). Baja en
el ascensor y dirfgete al templo de la
derecha. Mata a todas las guerreras
y cruza la entrada que hay en la es-
quina Inferlor; la rueda que hallaras
aqui, no sélo abre la puerta que hay
al otro lado, sina que tamblén activa
una lengua de fuego que guarda
otro Interrupter situado en la otra
esquina de la habltacién [19]. Ve
hasta él, palsalo y deja el templo
para salir a otro, al aire libre, que ha-

llards a la vuelta de la esquina,

Pero lo primero es lo primero:
mata a todas las guerreras y luego
puedes dedicarte a recorrer la zona
en busca de extras. En clerto punto,
una guerrera entraré por una puerta
secreta, Inspecciona el flanco opues-
to de |a habltaclén y encontrards
otra gue esconde tres hechizos. Sal-
ta al 4rea frontal del templo, mata al
demonlo, pulsa el Interruptor para
que se abra una puerta a la gue lle-
garas luego y haz sonar la campana
[20]. Ahora vuelve sobre tus pasos
hasta el principlo,

Cruza la puerta que ahora estar4
ablerta y prepérate para enfrentarte
a dos guerreras emboscadas, Eliml-
nalas y busca una habltaclén secreta
que tiene que estar por donde apare-
cieron las guerreras (en la pared de
enfrente). Si tiras de |a palanca, Justo
al girar la esquina, bajar4 una plata-
forma que te permitird acceder a un
drea para guardar,

Gira la esquina desde |a zona de
guardar, recoge las monedas y entra
en el siguiente templo. Mata a las
guerreras e Inspecclona la zona en
busca de todas las habltaciones se-
cretas (debe haber tres en total), Re-
gresa donde estaba el drea de guar-
dar y cruza la puerta principal, Ligui-
da a todas las guerreras que apare-
cerdn aqul, que no son pocas, y ha-
lla la habltacién secreta (cerca de la
palanca principal) que contiene la

espada de plata. Recdgela y corre
tras la esquina para accionar la pa-
lanca que abre una puerta levadiza
cercana.

Al entrar en esos corredores te
aguarda una emboscada de esquele-
tos guardianes que son bastante du-
ros de pelar. Tendrds que cargértelos
y luego tocar la campana. Una bruja
aparecerd en un templo anterlor (el
de las tres habltaciones secretas).
Vuelve alll, matala y la amable dama
te dejard una llave roja de recuerdo,

Regresa al primer templo donde
estuviste y busca la puerta levadiza
que tlene una calavera roja. Crizala
y sube hasta encontrarte con un
montén de plataformas. Avanza a
través de ellas y abre la puerta (lige-
ramente oculta) a la Izqulerda de la
palanca de madera, Ve més all4 de la
zona roja de guardar y abre la si-
gulente puerta secreta, que deberfas
poder ver justo ante tl,

:Otra puerta oculta? Pues sl, y
tamblén otro demonio que despa-
char. Matalo y tira de la palanca que
hay aqui, Luego cruza el puente y
haz glrar la rueda para cerrar las
trampas de fuego. La palanca de oro
abrird las puertas y aquf encontraras
la llave de oro para salir.

Fosa 3

Recoge todos los extras que en-
cuentres al principio, pero ten culda-
do porque hay una bruja acechando
por los alrededores. Entra en la prl-
mera drea de la catedral (que estéd
plagada de guerreras), Liquidalas a
todas y luego dedlcate a encontrar
los jugosos ftems que estan esparcl-
dos por la zona, Incluyendo una es-
pada de plata y un antidoto que se-

guramente neceslitards cuando te en-

cuentres cen la bruja [21].

Esta sala principal tlene dos sall-
das pero, al principlo, ambas estan
protegldas por trampas. Ve hacla la
Izqulerda y encontrards una peque-
fia capilla. En su Interior se esconde
una puerta secreta, Tras ella hallards
el interruptor gue desactiva la tram-
pa, Pllsala antes de trepar hacla arrl-
ba para registrar el cofre, Ahora, haz
lo mismo al otro lado de la catedral,
El interruptor que pulsaras alll abre
una gran puerta situada en la sala

principal de antes, Dale al interrup-
tor que hay en la esquina superlor
derecha de |a habltacién, para abrir
la puerta grande y cargarte todo lo
que salga por ella.

Después de hacer todo esto, co-
rre a la esquina de |a habitacién y
sube al ascensor, Se hunde un peco
en el centro, asf que colécate ahf
para actlvarlo... Otro ascensor des-
cenderd y podras plllar unos cuantos
ftems mas.

Cuando te hayas cargado todos
los Esqueletos, aparecerd un zom-
ble. Matdndolo conseguirds una lla-
ve, Esta llave sirve para entrar en
otro ascensor con el que podras su-
bir hasta un interruptor (espero que
alguien se esté leyendo todo esto,
porgue me estd llevando horas escrl-
birlo, jvale?) que, a su vez, te permi-
te acceder a la sigulente parte del ni-
vel,

Entra en esta nueva secclon y
destruye a la Bruja y a los zombles
que aparezcan, Aqul encontrards
otras dos capillas con dos trampas
mads. Esta vez, dirigete a |a de |a de-
recha (segun entras). Tira raplda-
mente de la palanca y vuelve a la pri-
mera zona de la catedral por donde
empezaste (aqui deberfas notar que
se ha ablerto una nueva drea en la
pared). Entra en ella y baja por el pa-
sadlzo, recoglendo todos los extras
a tu paso. Deténte mas o menos en
el centro de la estancla y pulsa el in-
terruptor. Un ascensor bajard lenta-
mente.

Cuando el ascensor llegue abajo,
descubriras que hay un corredor jus-
to ante ti, Pero ten cuidado, porque
hay una trampa debajo. Cuando en-
tres en el corredor, podrds abrir un
pequefio hueco que hay en |a pared.
Métete en &l para eludir los mislles
gue se te vendran encima. Al final
del corredor tamblén encontraras
toda suerte de objetos de suma utill-
dad,

Y, de nuevo, vamos a otra capllla
con trampa. Ve hacla la de la izquler-
day, pasando de las monedas (que
son la trampa, Justamente), mata a
los esqueletos y acciona la palanca
que hay tras una de las dos puertas
ocultas (esto activard el ascensor
que lleva al sigulente nivel),
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Sube por la Izqulerda y salta al
otro lado cuanda llegues arriba del
todo. Desde aqul, verds la llave roja,
pero serfa recomendable que te en-
cargaras de la bruja que se oculta
tras la pared sltuada a tu lzqulerda
antes de hacerte con ella. Una vez
recoglda, rastrea la zona para en-
contrar otra hablitacion secreta.

Salta de vuelta al nivel y cruza la
puerta secreta que tlene dos calave-
ras rojas en los méargenes, Culdado,
porgue aquf te espera otra trampa.
Intenta tirar por los corredores en
vez de pasar por los esqueletos.

Ahora mata a los dos demonios,
baja en el ascensor (antes tendras
que descubrir un interruptor, pero
no te seré dificll) y cdrgate a las dos
brujas para conclulr el nivel.

Fosa 4

Cuando el ascensor se pare, sal
de él saltando hasta la plataforma y
baja por el corredor que tienes en
frente, Liquida a todos los esquele-
tos que aparezcan {(pero antes inten-
ta hacerte con la espada de plata
porque asf podras despacharlos mu-
cho mas rdpido [22]), recoge el ex-
tra de vitalidad vy luego vuelve direc-
tamente al princlplo y déjate caer
hasta la plataforma que hay Justo
debajo.

Mata a los dos zombles y tira de
las dos palancas que encontrarés (sl
tienes que abrlr el cofre aqui, culda-
do con las flechas que te llegardn
desde el lado contrarlo). Las dos
puertas levadizas estarén levantadas
Yy aparecerdn dos esqueletos y un
fantasma, Deshazte de toda la pan-
da de indeseables y tira de la palan-
ca que hay en la parte trasera de la
habitacién mds cercana. Luego toma
el teletransportador para volver al
principlo,

Corre més alld de la pared movil
que hay a la izqulerda del punto de
salida, baja las escaleras v, al llegar
ala pledra, entra en el corredor que
queda a la izqulerda. Cérgate a to-
dos los esqueletos, busca otre inte-
rrupter.. y pulsale, claro.

Aqul, vuelven a hacer acto de pre-
sencla las arafias. Eliminalas y cruza
através de |a pared oculta que estéd

cerca de donde entraste; para com-
pensar tus esfuerzos, encontrards
alglin reforzador de salud y una lla-
ve de oro, Ahora, regresa al rea en
la que encontraste las calaveras de
oro en el suelo, Al haber recogldo la
llave de oro, ahora una plataforma
sube al otro lado del calabozo. Tam-
blén te topards con unos zombles
recién llegados, pero podrés desha-
certe de ellos sin gran dificultad s
no dejas de moverte de un lado a
otro evitando sus proyectiles, Cuan-
do te los cargues, aparecera un nue-
vo teletransportador que te llevard
directamente de vuelta al principlo.

Si recuerdas el primer nivel al que
fulste a parar, pasalo y baja tres es-
calones mds. De paso, mata a otro
zomble, busca la slgulente puerta
oculta y entra por ella, Recorre el pa-
slllo y activa el ascensor, Después de
cargarte a los esqueletos, te hallards
en una fosa. Ve hacla el margen Iz-
qulerdo y tira de la palanca que abrl-
rd una puerta situada al otro lade,

Cruzala y baja por el corredor..,
saldras cerca del hueco principal,
Abre la puerta y gira a |a derecha.
Esquliva las llamas (sl puedes, claro)
y acciona la palanca que hay aqul
para desactlvarlas. Gira a la derecha,
de nuevo, y avanza hacla delante;
replte de nuevo la misma operacién,
Vuelve a hacer lo mismo una vez
més hasta la ultima palanca y apare-
cerd un ascensor.

Sube al ascensor y abandona la
zona. DéJate caer al sigulente nivel
(tendrds que matar a otros pocos es-
queletos), cruza por la puerta de ma-
dera v, alli, encontraris una llave de
plata; ésta abre una puerta que con-
duce a una habltaclén llena de atau-
des y fantasmas. Cargatelos y apare-
cerd una palanca; es ESTA Justo la
que necesitas acclenar para poder
sallr de esta etapa,

En tu camino hacla la salida, te
atacard otro grupo de zombles,
Cuando te hayas deshecho de ellos,
avanza mas alld del punto de guar-
dar y déjate caer sobre un ascensor
que se habrd elevado y te conducird
hasta la sallda.

Fosa s

En cuanto se detenga la platafor-
ma, salta hacla abajo hasta e| primer
nivel y cruza la puerta, Baja por el
corredor y veras que se abre una en-
trada Justo detras de ti. Tendrds que
acclonar la palanca que hay alll para
abrir la sigulente sallda, pero ten
culdado cuando la cruces porque tie-
ne trampa. Primerc deja que las fle-
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chas salgan dlsparadas (un par de
veces) y luego entra rdpldamente y
tira de la palanca que hay dentro,

Baja corriendo por el corredor
que habré quedado al descublerto,
evitando las bolas de fuego, y tira de
la sigulente palanca que se encuen-
tra al final. Vuelve atrds y cruza la sl-
gulente puerta, Prepérate para es-
qulvar una nueva remasa de bolas
de fuego, Corre hacla adelante y
abre la puerta secreta para pulsar el
Interruptor que abre |a puerta que
tlenes detrds, Entra en esa habita-
clén y pulsa el sigulente Interruptor
que abre |a Ultima puerta de esta
parte, El Gltimo tramo es sélo cues-
tlén de encontrar la palanca y acclo-
narla para que baje la plataforma y
poder llegar, asl, a la sigulente fase
de este nivel [23].

Salta a esta nueva zona. Ensegul-
da te atacard un esqueleto. Cdrgate-
lo (es mds duro de pelar que los de-
mds [24]) y cruza por los senderos
de arcadas, Mata a los tres esquele-
tos que te saldran al paso, recoge el
reforzador de energla que encontra-
rds al girar la esquina y, antes de en-
trar por la slgulente puerta, ve hacia
la pared opuesta donde encontrarés
otra puerta oculta que te conducird
hasta un lanzacohetes,

Entra en la sigulente habitacién,
que estd llena de pequefios huecos
en las paredes, y mata a la arafay a
los esqueletos. En el hueco del cen-
tro, sltuado en el flanco izqulerdo de
la habltacién, hay una habitacién se-
creta con una palanca que abre una
puerta que se encuentra en el Ultimo
hueco del flanco derecho de la sala.
Crizala y te conduciré a una hablta-
cidn mas grande.

Culdado con el esqueleto que
estd en la plataforma flotante. Tle-
nes que matarlo y saltar encima (de
la plataforma, se entlende). Enton-
ces, tira de la palanca, salta hacla
atrds y baja el escalén hasta un lugar
donde encontrards un par de palan-
€as més y un ascensor. El secreto
estd en tirar de la palanca que estd
mds lejos y luego acclonar la otra
antes de saltar al ascensor que te

deberd |levar hasta otra plataforma.

Baja por las escaleras y recoge
todo lo que encuentres en esta nue-
va habltaclén, mas pequefa. Ten-
drds que acclonar OTRA palanca
més (;qulen dijo que la originalidad
ha muerto, eh?). Toma la salida que
habra descublerto la palanca, Avan-
za cerca del margen hasta que lle-
gues al primer pasaje de arcadas.
Recdrrelo y cérgate todos los esque-
letos que aparezcan, Esquiva las lla-
mas y avanza hasta la sallda.

Fosa 6

En realidad, de todos los niveles
de este Juego que se llaman fosa,
este es el que mas tiene que ver con
fosas, Al principlo tienes que elegir:
puedes correr berdeando el margen
superior de la fosa y recoger algu-
nos ftems [25] o, mejor adn, puedes
simplemente recoger el reforzador
de vitalidad. etc., que encontrarés al
principlo, y saltar directamente den-
tro de la fosa. TU eliges,

Tendrés que enfrentarte a dos T-
Rex (aunque no a la vez, por suerte)
¥y ho es aconsejable que Intentes ma-
tarlos con una espada, nl siqulera
con magla. Es mucho mejor que los
atraigas hacia el flanco derecho de la
fosa para que calgan en una clasica
trampa. Acércate al Interruptor que
hay al lado derecho y, entonces, gl-
rate y espera a que el T-Rex se acer-
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gue a tl... Justo entonces debes pul-
sar el Interruptor, El suelo se de-
rrumbard y adlbs bicho,

En este momento aparecerd el se-
gundo T-Rex [26]. Puedes utilizar el
mismo truco de nuevo. Luego, reco-
rre el nivel recoglendo todos los bo-
nos que encuentres, Busca la llave
roja (estd en un hueco cerca de esas
puertas maglcas de color morado
que albergan al segundo T-Rex),

Al final, a fuerza de probar, con-
segulrds descubrir un camino que te
conducird hacla el enfrentamiento
con Agrash. Baja, abre la puerta le-
vadlza y mata a sus cuatro demo-
nlos guardlanes y luego al proplo
Agrash,




GCampanario 1

Me alegro de poder afirmar que,
después de todo este Ilo, ahora tene-
mos por delante algunos niveles
més senclilos. Entra en la primera
habitacién y baja en el ascensor,
Aqul tlenes dos palancas: NO acclo-
nes la que tlene unas calaveras a su
alrededor [27], tira de la otra, Vuel-
ve a sublr y cruza el puente levadizo
que conduce hasta la sigulente to-
rre. Aqul tendrds que enfrentarte
con unos cuantos caballeros y bajar
en otro ascensor, Juegas contra el re-
loJ, asl que Intenta abrir al menos un
cofre antes de que el ascensor vuel-
va a sublr. No plerdas de vista los
barbmetros,

Cuando vuelvas arrlba, dirigete
hacla la sigulente torre (con culdado,
porque unos cuantos caballeros se
materlalizardn en el camino), vacla
el contenido del cofre y baja por el
pasaje de la Izqulerda,

Cérgate a los caballeros y dirigete
hacla la esquina derecha, al fondo
de la habitaclén. Te teletransporta-
rds hasta una seccl6n secreta. Reco-
ge una espada venenosa, perfecta
para acabar con las Arafias Gigantes.
Cuando regreses, baja en el ascen-

sor, cruza la zona de las Arafas [28]
y avanza a través de la torre hasta
que puedas ver la puerta levadiza
dorada. Recoge la llave de plata que
hay dentro de esta estancia y regre-
sa al ascensor. Entra en el hueco del
ascensor por la puerta levadiza y
sube a por la llave roja, Ahora, vuel-

ve al lugar de donde viniste y, en la
habltacién de la torre en la que hay
dos caminos (antes tomaste el fz-
qulerdo), sigue ahora el de la dere-
cha... que conduce a la sallda.

Gampanario 2

Glra a la derecha y sigue el caml-
no hasta que llegues al final, Hay
una habltaclén secreta un poco més
alld de la pared del fondo. Dirigete
hacla el otro lado de la fosa, pulsa el
botdn amarlllo y salta al ascensor
para conseguir més items, Luego, re-
gresa al principlo y a las puertas de
madera que ahora ya conoces.

Acaba con todo lo que veas [29]
y pulsa el Interruptor que hay en el
hueco de la pared. Apareceré un ca-
ballero rojo. Métalo y cruza la hueva
entrada. Hallards unos cuantos caba-
lleros més que degollar. Tamblén po-
drds hacerte con algunos «war
plgs». [30] Recoge todo lo que veas
v, luego, dirfgete hacla la puerta que
se oculta tras la esquina. Glraa la
derecha y recoge la llave roja (culda-
do con las flechas), Corre de vuelta
al glrar la esguina y cruza la puerta
levadiza de color rojo,

Sube en el ascensor y sal de esta

31

habltacldn. Sigue hasta las almenas.
Entra en la sigulente habitacidn y
luego dirlgete hacla |a torre oeste
(cruzando la puerta levadiza), Ten-
drds que saltar por encima de una
trampa y acclonar tres palancas
(deja la palanca que hay Justo al lado
contrarlo para la Gltima), Cruza la
puerta hacla la proxima sallda.

Gampanario 3

Un pequefio, pero complicado nl-
vel, Desde tu posicién Iniclal, salta a
la derecha hasta la viga, gira de nue-
vo a |a derecha v salta al corredor.
Siguelo hasta llegar a la espada de
plata. Cédrgate al caballero rojo que
aparece [31] y vuelve sobre tus pa-
sos hasta el otro extremo del corre-

dor, Ahora, salta al otro lado de la
habltacién y gira a la derecha. Mata
a todo el que veas merodeando por
aqul y baja en el ascensor. Te apare-
cerd una mano gigante que pide a
gritos que acabes con ella. Cuando
le hayas dado el gusto, pulsa los tres
botones que encontrards (no Impor-
ta en qué orden lo hagas).

Una vez dentro de la sigulente
habitaclén, ve hasta el ascensor y
abre la puerta oculta, Cérgate a to-
dos los caballeros y dirigete hacla la
otra puerta, Liguida tamblén a los
demas caballeros que saldrén a tu
encuentro. Tira de la palanca para
que las paredes se abran y dejen al
descublerto el acceso hasta un bo-
tdn de suma Importancla.

Ve a la habitaclén de las vigas y
acaba con todos los caballeros «co-
lorados», Necesltards un hechizo de
luz para poder encontrar la palanca
que hay aqul. Trepa hasta las vigas.
Mata al demonlo, ve al final de la ha-
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bltaclén, gira a la derecha y pulsa el
slguiente botén,

Cruza la puerta y sube en el as-
censor, Cérgate a los caballeros ro-
Jos que saldrdn de los huecos de la
pared y tira de la palanca para abrir
la puerta levadiza, Mata al préximo
caballero y acclona la palanca que
hay en |a habltacién més pequefa.
Esto hard descender una plataforma
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que te permitird acceder al sigulente
nivel, Subete y luego salta a través
de |a apertura, Haz glrar la rueda
para desactivar los lanzadores de
fuego,

Retrocede de un salto y baja has-
ta el camino, Cuando el suelo se
combe hacla abajo, criizalo para pul-
sar el ltimo botén que abre la puer-
ta de salida.

Alcantarilla 1

Dirlgete a la derecha y trepa al ca-
mino que hay justo al glrar la esqul-
na desde el principlo [32]. Recérre-
lo, salta abajo, recoge la bomba y
lanzala dentro de la sigulente drea
Inferlor, Hay un par de orcos mero-
deando por ahl. Ahora, entra en la

habltaclén y cruza la puetta levad|-
za. En la estancia slgulente, entra di-
rectamente en el laberinto vy recérre-
lo pegado a la derecha, Si te asegu-
ras de segulr slempre con una pared
a tu derecha, al final deberlas encon-
trarte con una gran puerta de made-
ra ante ti [33]. Crizala y corre rdpl-
damente hacla la siguiente puerta
(un orco arquero te lanzara flechas
desde un corredor que hay encima.
iLo ves? Ya te lo decla).

Entra por la sigulente puerta,
sube en el ascensor y mata al orco
para conseguir la llave roja. Luego
regresa a la sala octogonal que hay
cerca del principio del laberinto (esa
del suelo verde) y gira a la lzquierda.
Sl trepas por aqul, volverds al princl-
plo,

Recorre el camino y ve mds alld
del punto de partida, Entra por la
puerta gue hay al final del corredor,
Para cruzar el puente tendrds que
afinar tu Ingenlo, porgue hay tres or-
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COS arqueros que Intentaran conver-
tirte en un pinchito, Deshazte de
ellos y luego sube al ascensor que
hay al otro extremo del puente. En
ese corredor tendrds que liquidar a
algunos orcos mds pere, como com-
pensacion, al flnal hallards una llave
de oro. Regresa al principlo v entra
por la Gnica entrada que te queda
por explorar (situada al lado opues-
to del punto de partida) para encon-
trar la sallda,

RAlcantarilla 2

Baja en el ascensor y sigue a la
derecha por la alcantarilla, Luego
toma la sigulente a la Izqulerda y si-
gue por el pasillo. Encontrards algiin
extra de vitalldad en una cavidad en
la pared; cuando lo hayas recogld
se abrird una puerta. Entra por @

mm
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ella y mata a los orcos arqueros que
hay al otro lado. Tira de las dos pa-
lancas y hazte con la espada de pla-
ta [34] (seria conveniente que la tu-
vleras a mano a partlr de ahora).
Abandona la habltaclén, gira a la de-
recha, trepa hasta el sigulente hueco
vy baja por la pendlente.

Hay una habitaclén con un fan-
tasma a mano derecha. Entra en ella,
cdrgate a ese fantasmén y prosigue
por el corredor (glrando a la derecha
vy de nuevo a la derecha en cuanto
puedas), Cargate a los dos orcos que
encontrards aqul y ya solo tlenes
que acclonar las dos palancas para
abrir la puerta de salida. Salta al sue-
lo que se estd derrumbando y la en-
contrarés,

Aleantarilla 3

En la primera habltacién te en-
contraras con un pufiado de insec-
tos, pero no presentan grandes com-
plicaclones. Exterminalos y después
recoge el lanzallamas que hay en la
habitaclon secreta, Ahora puedes ac-
tivar el lanzallamas y despejar de In-
sectos el sigulente corredor [35].
Luego, déjate caer hasta el préximo
nivel, Vuelve a camblar a la espada y
cdrgate a los otros Insectos que apa-
rezcan, Recorre el pasadizo y luego
arrdjate a la sigulente zona de abajo.

Mas bichos que matar y una habi-
taclén secreta justo ante tl. Recoge
el trabuco y cérgalo, Entra en [a sl-
gulente sala y mata a todos los in-
sectos que aparezcan; hay unos
cuantes, de ahi que nacesltes el tra-
buco. Cuando los hayas despachado
a todos, aparecerd la salida hacla la
sigulente parte del nivel. Tendrs
que echar mano del antidoto que re-
cogliste hace un rato porque, en esta
parte, te encontrards con una arafia,
De todos modos, intenta acabar con
ella lo antes posible,

Dirigete a |a derecha y activa el
bloque que se desplaza. Abre todas
las puertas ocultas para encontrar
més abetos y, luego, ve hacla atris,
hasta la bifurcacién, Toma el camino
de la izquierda, Trepa al corredor y
sigue recto hacia delante. Cargate a
la arafia que te aparecer4 justo en-
frente, Antes de llegar a la reina de
los insectos, encontrards otra drea
secreta. [Blenvenida seal

El mejor truco para acabar con la
reina es, sencillamente, destrulr las
estalactitas que penden sobre ella,
Cuando la hayas eliminado, ve por la
salida.

Mcantarilla 4
Primero te atacard un montén de
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medusas bastante desagradables
[36]. Sin embargo, sl acabas con
ellas, se abrirén las puertas de todas
las habitaciones que contlenen al-
gln botin, Corre a por ellos. Rectge-
lo todo v, alerta, porque a mano Iz-
qulerda hay algo mas oculto por otra
puerta secreta que hay en la pared
del final,

Sal de la habitaclén por las puer-
tas grandes, sube al ascensor, mata
a los orcos y vuelve a sublr, Cuidado
con los arqueros, son la mar de pre-
clsos. Aqul hay otra puerta oculta,
crizala y corre al otro lado de la ha-
bitaclén,

Hay una fosa a la derecha, Salta a
su Interlor y encontrards una palan-
ca que debes acclonar, Trepa de nue-
vo hasta arriba y sal por la puerta le-
vadlza. CArgate a todos los orcos
gue queden para poder acceder a la
sallda.

Ianja1

Desde el princlplo, trepa fuera de
la zanja y cruza hasta la sigulente.
Empleza por matar a los hombres
rata y, luego, encérgate de los artille-
ros para que cesen los cafionazos
[37]. Trepa por el muro y entraen la
slgulente trinchera (gualito que en
la Primera Guerra Mundial, ¢no te pa-
rece’?),

Llegarés a dos ascensores (sl ba-
Jas por ellos, conseguirds unos cuan-
tos ltems). El de la Izqulerda contle-
ne un cofre con una llave en el fon-
do, mientras que en el otro lo que
hay es un drea secreta situada tras
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una puerta oculta donde encontraras
mds objetos.

Prosigue por el camino v, al llegar
a las dos puertas, entra por lade la
Izqulerda {pero con cuidado porque
sl ho un ascensor te aplastard contra
unas estacas). Salta a la derecha y
sube en el otro ascensor [38].

Sl te apetece, puedes lanzar bom-

bas a través de las ventanas para
cargarte a los hombres rata. Recoge
la llave y luego encargate de la nue-
va tanda de hombres rata que apare-
ce, Dirfgete hacla el final de esta eta-
pa, matando mds hombres rata, Ten-
dras que encontrar la llave que hay
debajo del pasaje para poder abrir la
puerta de salida.

Ianja 2

Cerca del principlo de este nivel
encontrards un drea secreta. Corre
hasta el blinker que hay ante ti y
pulsa el Interruptor que hay dentro
[39]. Verds que has sido teletrans-
portado a la parte superior de otro
bunker.

Cérgate todas las ratas que te sal-
gan al paso y sube en el ascensor
que encontrards en el sigulente ban-
ker. Sigue el camino hasta llegar a
un drea de aspecto laberintico, En
este laberinto tlenes que encontrar
el binker principal (sabras que lo
has encontrado cuando aparezca el
mensale; tranquilo, cuando estés alll
entenderds lo gue queremos declr).

Entra en ese blnker y tirade la

palanca que abre una pared oculta
fuera. Ahora, regresa por el laberin-
to y sal fuera, Cuando estés alll, ve
al centro de control y, después de Ii-
quidar todo lo que veas, baja en el
ascensor,

Ianja 3

Agqul hay una puerta tras la que
se oculta una gran rata, Deshazte de
ellay acciona las cuatro palancas de
esta zona para abrir todos los acce-
sos al drea sigulente, Recoge el re-
forzador de salud y sigue hasta otra
habltaclén con rata incluida, S| qule-
res zafarte de ella, salta del ascensor
antes de que desclenda por comple-
to. Ahora recorre el laberinto, giran-
do tres veces a la derecha para sallr
de él,

Aqul te encontrards con otras dos
ratas gigantes [40] (por desgracia,
tienes que lldiar con ellas para que
se abra la puerta que conduce a la
slguiente fase de este nivel), Puedes
matarlas a la vieJa usanza o, un poco
més complicado, Intentar que calgan
por la trampilla que hay al final del
laberinto.

Cuando te hayas deshecho de
ellas por el método que sea, la puer-
ta se abrird y podras acceder a la es-
tancia sigulente, Cargate al atajo de
hombres rata que hay en la ventana
para abrir la puerta de salida (Justo
enfrente, seglin entras en la habita-
cldn, hay otra puerta oculta, Cruzar-
la te permitird: a) acercarte més a los
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guardlas y b) recoger los items), En
la siguiente habitacién te esperan
mds ratas. Liquidalas a todas y entra
en la prdxima, y Gltima, estancla
(donde te aguarda la peor rata de la
especie), Senclllamente, cargatela
sln més dilacion y podras salir del
altimo nivel de Zanjas.

Inversion 1

Después de liquidar otros hom-
bres rata, corre hasta llegar al trabu-
coy ala municién [41]. Ahora baja
en el ascensor y entra por la puerta.
Cérgate todo lo que encuentres en
esta habitaclon, pero culdado con
los barrlles, porque detras de ellos
hay un cofre con items dentro [42].
Cualquiera de las dos salidas que
hay aqui te conduclirdn a tu siguien-
te objetivo... la llave roja. Cuando la
conslgas, podras abrir la puerta le-
vadiza.

Cruza el puente, mata a mas
hombres rata e Intenta llegar a la ha-
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bitacién con la puerta delante y una
palanca a la derecha. Mata a los nue-
vos hombres rata y sigue el sendero,
Cuando llegues al cruce de camlinos,
glra a la Izqulerda para terminar el
nivel,

Inversion 2

Justo ante ti verds unas trampas
de fuego. Los surtidores empezaran
a lanzar fuego cuando estés lo bas-
tante cerca; espera a que la [lama se
apague y, entonces, pasa sobre ellos
[43]. Pero te esperan mayores cala-
midades, ya que hay un pufiado de
ratas francotiradoras que abrirdn
fuego en cuanto te vean llegar a la

sigulente zona, Tendras que ser répl-

do. Recorre el puente y entra por la
puerta.

Agul empezardn a surglr un mon-
ton de hombres rata (bueno, en rea-
lidad tres, pero no te preocupes: en
cuanto acabes con ellos, aparecerdn
mas). Corre entre ellos y entraen la
sigulente estancla (cdrgate al artllle-
ro a tu paso [44]). S| miras hacla el
otro lado de la habitaclén, a la dere-
cha, verds que hay otra puerta ocul-
ta, Abrela y encontraras una llave.
Cruza hacla la derecha y sube co-
rriendo al ascensor.

Saldrés a un corredor con tres
puertas ocultas, Pasa de las dos que
hay a ambos lados y abre la central
para consegulr mas ftems. Perc cul-
dado porque, en cuanto lo hagas,
cuatro hombres rata surgirdn de las
otras dos.

Entra por la puerta que se habra
ablerto y avanza hacla adelante. En-
tra en la sala azul (que se llama asl
por su color, claro). El secreto reside
ahora en pasar de todos los atalides
excepto del de |a derecha, ya que el
resto contiene fantasmas. Después
de explorar tode lo que te apetezca,

entra en la slguiente habltaclén y re-

coge la espada de plata (Ideal para
acabar con los fantasmas). Ten cui-
dado cuando entres en esta habita-
clén porgue hay una trampa justo
detrds de la entrada. Entra despacio
y desactlvala.

En la sala de la espada aparece-
rdn unos cuantos fantasmas. Cuan-
do hayas acabado con todos ellos,
se abrird la puerta que conduce a la

slgulente etapa. Crdzala y prosigue
a través del puente hasta entrar por
la sigulente puerta, Cargate a las ra-
tas y luego baja en el ascensor,

Si antes has recogldo la llave, de-
bes usarla Justo aqul. La puerta de la
|zquierda desvela un 4rea secreta
que contiene un lanzallamas, Hazte
con él y vuelve atrds, cruzando la
puerta de la izqulerda, Despachaa
los ogros que aparecen y luego
abandona la hablitaclén antes de que
te salga alglin otro. Cira a la derecha
y encontraras la sallda.

Inversian 3

Recorre el puente y mata a las ra-
tas que surjan. Entra en la hablta-
cibn que hay al final, liquida a todo
el que veas y entra en la sigulente
estancla. No Intentes abrir Ia puerta
que hay en esta habltaclén (no po-
drds), dedlcate mejor a buscar las
puertas secretas [45].

Hay cuatro puertas secretas en
esta habltaclon v la que te Interesa
es |a primera que te encuentras (a la
derecha), ya que detrds de ella se
halla la palanca que abre la puerta
cerrada. Sube en el ascensor y, cuan-
do llegues al cruce de caminos, glra
a la lzqulerda.

Avanza por los corredores, cruza
la puerta levadiza y, de pronto, apa-
receré un enorme zapato detras de tl
(sl, has leido blen: za-pa-to), Hazte
con la llave de oro v salta al puente
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que hay debajo; esto te conducird a
la primera habitacién en la que es-
tuviste en este primer nivel,

Mata a las ratas y sigue los cami-
nos, Cuando llegues a ella, saltaala
tabla y sube en el ascensor. Aqul ha-
llards una habltacl6n repleta de
ftems, asi que aprovecha para ha-
certe con todos ellos ahora que
puedes, Hay més ratas, deshazte de
ellas [46] y baja en el ascensor.
Atravlesa |a habitaclén y cruza el
puente hasta el otro lado.

M4s alld de |a puerta, tendras que
encargarte de unos cuantos hom-
bres rata mis. El primer corredor de
la lzqulerda te conducird hasta |a
primera parte secreta de este nivel
(aungue tendrds que enfrentarte a
unos cuantos fantasmas, asl que
mads vale que tengas la espada de
plata a mano).

Luego vuelve atrés y toma el se-
gundo pasadizo, a la derecha, y sl-
gue el recorrido hasta que alcances
la sigulente puerta oculta. Detrds de
ella encontraras un ascensor que te
subird hasta otra puerta. Entra por
ella y tira de la palanca situada a la
DERECHA,

Aqul tendras que abrir las puer-
tas en un orden determinado: toma
las velas como referencla, empezan-
do por la puerta que tiene una vela,
Acclona las dos palancas situadas
tras las dos primeras puertas y, lue-
go, toma la sallda y entra por la ter-
cera,

Ahora toma el teletransportador
para consegulr la llave de oro v, des-
pués, recoge los extras. Baja en el
ascensor y hazte con los demas
[tems gue se encuentran tras la
puerta levadiza de color dorado,
Vuelve al ascensor y cruza la puerta
que verds allf, Gira a la Izqulerda.
Tres monstruos guardan la sallda.
Cuando hayas acabado con el terce-
ro, se revelard otra secclon secreta.
La puerta que hay detras de los
monstruos es la salida de este nivel.

Inversion 4

Ve a |a lzquierda hasta el cruce en
forma de T, mata a |as ratas, recoge
los items, regresa al cruce en forma
de Ty ve hacla el otro lado. Encon-
trards mas ratas a las que matar, asi
que [46], toma el ascensor para ba-
Jar. Recorre la habltaclén y atravlesa
el puente hacla el otro lado.

Deathtrap Dungeon

Después de la puerta hay mas
hombres rata que matar. El primer
pasillo a la Izqulerda te conduclrd a
la primera parte secreta de este ni-
vel, encontrards algunos fantasmas
a los que matar asl que mds te vale
que llevar contigo esa espada de
plata.

Ahora regresa, toma el segundo
callején a la derecha y sigue el caml-
no hasta que encuentres la préxima
puerta secreta, Detras de ésta hay
un ascensor que te llevara hasta otra
puerta. Atravlésala y tira de |a palan-
ca que estd a la DERECHA.

Las puertas se deben abrir sl-
gulendo un orden, Fijate en las velas
y siguelas empezando con la puerta
que tlene una vela. Ahora pulsa las
dos palancas situadas detras de las
dos primeras puertas y entonces ve
hacla la salida de la tercera.

Toma el teletransportador para

conseguir la llave de oro y recoger
los objetos. Baja con el ascensor y
recoge mads [tems sltuados detrds de
la puerta de oro. Regresa al ascensor
y cruza la puerta. Gira a la Izquierda
¥ encontrards tres monstruos guar-
dando la salida. Cuando mates al ul-
timo apareceré otra seccién secreta
ante tus ojos. La puerta sltuada de-
tras de los monstruos es la sallda de
este nivel.

Inversidn 5

Empieza en el puente que giraa
la derecha. La puerta de la derecha
de momento esta cerrada, pero de-
berias poder ver una flecha, Si te co-
locas en ella y continlas andando
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fuera del puente (de cara a la torre
de la llave dorada) deberfas conse-
guir aterrlzar en una plataforma...
de nueve, tendrés que conflar clega-
mente en nuestras instrucclones
[47].

Aqui podrés hacerte con uncs
cuantos extras mas. Luego, toma la
plataforma que conduce hasta la
otra torre, Estarfa blen que probaras
el hechlzo de Invisibllidad (justo an-
tes debes haber recogldo uno) cuan-
do entres en la sigulente habitacl6n
para matar a los cuatro ogros.

Si tiras de la palanca que hay en
la parte derecha del pllar de esta ha-
bitacién, evitaras que la losa calga
sobre tl. Ahora ya puedes it a por la
llave.

También hay una puerta oculta en
alguna parte (no te lo vamos a declir
todo, algo tendras que descubrir por
tl mismao, ho?). Criizala y sigue el
camino hasta que llegues a una
puerta que hay a la derecha. Entra
por ella e intenta abrlr |a préxima
gue encuentres. Una puerta secreta
se abrlra tras de tl y de ella surgirdn
hombres rata. Bérralos de la faz de
la tlerra y prosigue a través del si-
gulente corredor.

Més hombres rata que matar, mis
cosas que recoger y otra palanca
que acclonar (isigues desplerta?).
Vuelve a la puerta levadiza de ora
(ahora ya tlenes la llave). Sube al as-
censor y mata las ratas. Salta a la ha-
bitacién que tiene una palanca y dos
velas fuera, tira de la palanca y salta
rdpldamente hacla atrds, para aterrl-
zar en el ascensor dispuesto. Ahora
salta hasta la segunda palanca y ac-
clonala para abrlr otra puerta, Cri-
zala, tlra de la sigulente palanca (tan
ripldo como puedas) y baja en el as-
censor hasta la salida.

Inversion 6

Sube encima de la tortuga [48].
Entra en la habltacién y mata a los
hombres rata. Ve a la puerta de la Iz
qulerda, actlvala y retrocede. Cdrga-
te a todos los que salgan por ella. Ya
puedes entrar tranquilamente a re-
coger |os extras.

Ahora, si te sitlias delante del ta-
plz y lo «activas», encontraras la pri-
mera drea secreta de este nivel, Re-
cdgelo todo y abandona la habita-
clén, sigulendo por el corredor hacla
arrlba. Liquida a los hombres rata y
entra por la puerta de la derecha,

Aqul tendrds que hacer uso de el
Hechizo de Estrellas o del Hechlzo
de Fuego. Cuando lo hagas, descu-
brirds que aparecen mas hombres
rata, més extras y otro secreto «ta-
plz», Dirigete hacla la Izquierda y
avanza hasta que topes con los
ogros. Mdtalos y acabarés en una ha-
bitacién con un estandarte... es la
clave de acceso a la salida. Actlvalo
y sal por la puerta. Simple, eh?

Inversion 7

Un comlenzo facllito: sélo tienes
que cruzar el puente y entrar por la
puerta, Luego tendrés que ser rdpl-
do, porque hay que acclonar las dos
palancas (a ambos lados de |a se-
gunda puerta) en un tiempo limite,
Tira ripldamente de ellas v, luego,
dirigete hacla la Izqulerda y entra en
el teletransportador [49].

Sigue por el nuevo camino, cruza
la puerta y sbete a la tortuga. Entra
por la otra puerta y glra a la derecha.
Recdgelo todo y tira de |a palanca, y
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luego entra en el teletransportador,

Otra palanca y, por fin, un poco
de estrategla, Usa el lanzagranadas
para arrojar bombas por las entra-
das y cargarte a los robots que hay
debajo, Es la mejor forma de hacerlo
[50]. No vayas abajo.

Entra por la puerta y abre el ataud
de [a derecha. Mata al fantasma (con
la espada de plata, recuerda) y reco-
ge los extras. Salta al sigulente tele-
transportador,

Cruza la préxima puerta y encon-
trards otra a tu derecha. Cuando ha-
yas recogldo todos los ftems, sigue
por el pasadizo hasta llegar al cruce
de caminos, Glra a la lzquierda v ha-
llards el final.

Inversion 8

Slgue por el camino hasta ver que
puedes descender a la poslclén para
guardar. Entonces teletranspértate
de nuevo hacla arrlba y sigue por el
sendero, De pronto se te plantard un
robot delante, pero que no cunda el
pénico, es ficil de liquidar [51]. Cru-
za por la puerta levadiza que te en-
contrards un poco més adelante.

Sl tlenes algtin arma de largo al-
cance, ha llegado el momento de utl-
lizarla para enviar unos cuantos pro-

yectlles a los hombres rata, Cuando
te los hayas quitado de encima, baja
en el ascensor y mata a los ogros.

Tlenes un montén de items en los
cofres, recégelos y cirgate a los ro-
bots, Sin embargo, Intenta mante-
nerte aleJado del centro, porque el
suelo puede derrumbarse si le pones
demaslada peso. Ahora viene otra
parte complicada: aparecerd un ro-
bot més grande que saldré de un as-
censor. Cuando le hayas despacha-
do, tendrds que correr al ascensor
tan rapldo como puedas porque, en
ese Instante, empezar4 a bajar auto-
méticamente,

Ahora sube a la tortuga y te lleva-
ré a la sallda.

Inversién 9

Disfruta el paseo en tortuga y
mata a todos los hombres rata... fa-
cil, Cuando veas la sefal de «ALER-
TA» (watch out), salta a la otra tortu-
ga[52].

Al final llegards a una gran habl-
taclén. Ve hasta el ascensor de la de-
recha y baja a por mas objetos. En-
tra en el teletransportador y conti-
nia hasta el sigulente ascensor que
te llevaré a la préxima etapa secreta,
Tiempo para matar un poco y, luege,
sallr por la puerta (en la parte de
atrds).

Dragon 1

Como estés llegando al final del
Juego, te falta poco para tener que
enfrentarte con el dragén, Antes que
nada, elimina a todos los caballeros
que hay en la primera habltaclén
[53] que te encuentras y luego ins-
pecciona la zona en busca de la
puerta oculta. Cuando la hayas en-
contrado, crizala y entra en la si-
gulente habitacién. Mis caballeros
gue matar y otra puerta oculta, Es-
quiva la trampa de fuego y acclona
la palanca antes de regresar a la prl-
mera hablitacién donde estuviste,

Aqufl te espera més fuego y mds
caballeros [54]. Antes no estaba,
pero ahora encontrards un ascensor.
Baja en éi, Hallards dos palancas;




pasa de ellas, Las llamas que tlenes
ante tl son sélo un espejismo. Cuan-
do te hayas hecho con todos los ex-
tras, vuelve a sublr en el ascensor
hasta el vestfbulo principal. Aqui es
preciso que tires de la palanca de la
derecha,

Ahora encontrards una sallda jus-
to al otro lado de donde empezaste
esta etapa, pero antes de sallr debes
entrar por la puerta secreta gue en-
contrarés al lado lzquierdo de la sall-
da. Acciona la palanca que hay den-
tro. Ahora, abandona la sala, Mata a
los caballeros que tlenes delante, re-
coge la llave, abre la puerta y sube
en el ascensor.

Te encontrards cara a cara con la
bestla sangrienta. Cargatela con lo
que tengas mds a mano y se abrirdn
dos puertas. Entra por ellas y recoge
los [tems, mata a los caballeros y
abandona la sala de la bestla. El as-
censor te llevard a la sallda.

Dragén 2
Baja en el ascensor, dirfgete hacla
el pllar hay en la parte posterlor Iz-
gulerda de la habltaclén y acclona la
palanca [55]. Si cruzas hasta el lado
derecho, encontrards un drea secre-
ta. Recoge los [tems, tira de la palan-
ca y regresa a la arena princlpal,
Busca el ascensor y sube en él
hasta la slguiente palanca. Accldnala
y vuelve a bajar en el ascensor, Cru-
za por la puerta, avanza por el corre-
dor hasta llegar a otra puerta y en-
tonces, cdmo no, entra por ella.
Aquf puedes Ir hacia la derecha o
hacla la lzqulerda; ambas direccio-
nes te conduclran al mismo slitio,
Mata a la mujer (ooh), tira de las cua-
tro palancas que encontrards aqul y,
luego, acclona la que hay en medlo,
Ahora déjate caer hacia abajo y
tira de las sels palancas de oro, Deja
en paz a la hidra y entra por la puer-
ta de madera. Recoge la espada roja
y entra en la habltaclén secreta que
hay cerca de ella, Vuelve y cdrgate,
ahora sf, a la hidra y un teletranspor-
tador aparecerd en el lugar donde
encontraste la espada roja. Entra en
él y ve derecho hasta la puerta de
sallda.

Dragéa 3

S, ya puedes suponer que para

57

[

empezar con este nlvel debes dirl-
glrte hacla el norte; debes saber
gue, para ello, al princlplo tendrés
gue dirlgirte hacla la puerta Oeste
[56]. Cruza por la puerta y sube en
el ascensor Avanza por el pasadizo
de |a derecha hasta encontrar |a pa-
lanca que abre una puerta oculta en
el hueco del ascensor que has deja-
do atréas. Regresa alll y encontraras
otra palanca. Tira de ella (saltando
répldamente hacla atrds para evitar
la trampa) y detrds de t| hallaras tres
palancas de oro; cuando tires de
ellas consegulras la espada que ne-
cesitas para enfrentarte con el pri-
mer dragon,

Vuelve al pasadizo y dirigete ha-
cla el sur. Tira de la primera palanca
que te encuentres. Esto revelard otra
palanca de oro. El suelo se derrum-
bara bajo tus ples y caerds al plso
que hay debajo pero no importa, si-
gue hacla el norte y recto hacla artl-

ba, hasta la parte superlor de esta
etapa (cerca del ascensor) donde en-
contraras la segunda palanca de oro.
Vuelve a baar a la parte inferior y
verds gue hay una puerta oculta en
la esquina nordeste, Abrela con la
palanca y sube en el ascensor hasta
llegar a un Interruptor. Pilsalo, vuel-
ve abajo v dirigete hacla el sur. El
préximo ascensor (en el ala este) te
conducird hacia arriba, hasta la ter-
cera y (ltima palanca de oro, Tam-
bién encontrarés la espada de oro.

Con ella podrds matar al dragén
sin gran esfuerzo [57] v, una vez el
blcho haya expirado su Gltimo allen-
to, se abrird la puerta de salida en la
parte Inferior del nivel,

Braipdn 4

No te desanimes ensegulda (ya te
preocuparas mas tarde) porque la
primera parte de este nivel no encle-
rra grandes rlesgos para tu Integri-
dad fislca. Desde arriba del todo, co-
rre fuera del ascensor (sl quleres, y
seguro que querrds, tienes una zona
de guardar la partida Justo a tu dere-
cha). Tira de |a palanca que hay de
nuevo a tu derecha, vy se abrird una
puerta oculta [58].

Avanza por el camino (culdado
con las pledras que caen de arriba)
hasta que llegues a dos palancas.
Una de ellas requlere la llave de pla-
ta; la otra abre otra puerta secreta si-
tuada al comlenzo del nivel [59].

Regresa otra vez al principlo y si-
gue el camino hasta encontrar la lla-
ve de plata. Llévala hasta su palanca
correspondlente v el muro que hay a
tu derecha se desplazara, revelando
un camino que conduce a las areas
Inferiores de esta etapa, Cruza por
aqul, abre la puerta levadiza y baja
en el ascensor

Te hallards en un corredor con un
suelo que se derrumba al flnal de
todo, Deberfas consegulr saltarlo y
entrar en la slgulente habltacién a
tlempo de ver una pared que se cle-
rra. Para volverla abrir, necesltards la
llave de oro. Inspecciona la habita-
clén y verds una palanca debajo de
un blogue de pledra. Tira de ella,
pero no te muevas de donde estas,

La cdmara enfacard un bloque
que desclende: siibete a él. Arrlba
del todo hay una palanca que debes
acclonar, Esto abrird otras dos puer-
tas levadlzas. Crizalas y al final te
hallards en una habltacidn roja que
contlene dos palancas més. Pero cul-
dado, hay una trampa. Para desacti-
varla, acclona primero la palanca pe-
quefa y luego la mayor. Se abrird
una puerta que revela una nueva pa-
lanca. Para variar, tamblén debes ac-
clonarla.

De vuelta a la sala principal, des-
cubrirds que han bajado tres blo-
ques, pero ten culdado porque tam-
blén tlenen trampa. Dos bloques
atravesaran la habltaclén y te aplas-
tardn sin pledad. Pero, no temas,
puedes evitarlo: salta encima de los
bleques que han aparecido y baja
por el otro lado, Ahora podrés tre-
par hacla arriba y tirar de otra pa-
lanca para ha-

Deathtrap Dungeon

certe con el lanzallamas.,

De vuelta en la acogedora hablta-
clén roja, te encontrards con que se
ha ablerto una puerta oculta, Entra
por ella y recoge la llave de oro.

En el corredor por el que saldras,
tamblén hay dos tramos de suelo
que se derrumbaran cuando te
acerques a las antorchas que
hay en la pared. Salta por encl-
ma y sal por la puerta levadiza.

De nuevo en la sala principal,
te hallards en el camino del me-
dlo (toma buena nota de la plata-
forma que hay en el centro, porque
es donde flnalmente aterrizard el
dragén). Todos los caminos estdn
conectados a la plataforma a través
de teletransportadores que deberfas
usar para Ir, sl quleres, debajo de la
plataforma del dragén y recoger
cantidad de objetos Gtiles.

En el nivel inferior, encuentra la
llave roja y la puerta que abre, Crd-
zala y, al final, acabards en una habl-
tacldn con una puerta secreta a pun-
to de cerrarse, También verds la es-
pada roja que necesitas para des-
cuartizar al dragén, pero no Intentes
hacerte con ella todavfa, porgue la
protegen maglcos poderes. O sea,
no saltes al otro lado de la fosa..,
aln.

En lugar de eso, abre la puerta se-
creta y hazte rdpidamente a un lado
para esquivar la trampa de fuego.
Aqui dentro hay una palanca que
abre la siguiente puerta. Apresirate.

Cruza por la puertay tirade la
que es, por fin, la pentltima palanca
del juego, Esto abrird la sigulente
puerta. Prepérate porque aqul den-
tro la cosa empieza a ponerse... te-
rrorifica. La puerta se cerrara de gol-
pe tras de tl y, en el medlo, te abra-
sards las pestafias con las trampas
de fuego. Pero no te preocupes, fun-
cionan slgulendo un orden determi-
nado; primero empleza la de la dere-
cha, luego la de la Izqulerda, slgue
la de enfrente y, al final, la de detrds.

Ahora el suelo empezard a des-
cender y deberfas Ir rdpidamente ha-
cla la puerta final (culdando que no
te den las dichosas bolas de fuego).
Ahora dale a la ULTIMA palanca que
haré caer un muro situado en la ha-
bitacidn de |a espada roja, con lo
que podras recogerla sin pellgro,

Esta es el arma con la que debes
acabar con el Gitimo dragén... no sin
una buena demostracién
de habllidad por tu parte,
claro.

Playsteton
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Nuestro plan consistia en
proporcionaros toda la informacién
sobre GT que pudierais mecesitar. .Y
sahéis gqué pas6? Pues gque lo
conseguimos.

LQuieres saher cudl es el hélido
con la mejor relacién potencia-peso?
Pues agui la tienes [TVR Cerheral.
LQuileres gastarte el dinero en
mejorar tu velocidad punta? Aqui te
explicamos cémo hacerio. gNo
entiendes toda esa jerga de ajustes
de los automdviles? Pues no dudes
en leer nuestra guia.

Ya los sabes, agui tienes 30
paginas de la mejor guia sobre
carreras para el mejor juego de
carreras de la historia...

@
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En lugar de dedlcarte a girar el volante en cada curva sin preocuparte por tener que levantar el dedo

del acelerador, en Gran Turismo tendrds que utilizar los frenos en casi todas las curvas que encuen-
tres. SI, sabemos que hay unas cuantas por las que puedes pasar, pero como te olvides del freno en algiin que
otro viraje ya te puedes despedir de la victorla; asf de ficll. Aqul tienes nuestra pequefa gufa de las hablilda-
des minimas necesarias para dominar GT: estidiala bien Y ganaras slempre a tus colegas.

Gran Turismo es diferente a cualquier otro juego de carreras para PlayStation con el que hayas jugado,

__y I vas

omar bien las curvas en
Gran Turismo es todo un
arte. Para empezar, pégate
Pay| slempre a |a linea de carre-
ra. 5i no sabes exactamente
ddnde estd, presta atencién a las
lineas mas oscuras que hay sobre
la calzada o traza una linea que
vaya de glro a giro a [o largo del
circuito. Ademds de dar con la tra-
yectoria perfecta de carrera, hay
una forma particular de tomar las
curvas gue slempre sale bien. Ima-
gina que estds a punto de tomar
una curva a la derecha: entra en
ella desde la izquierda y después
empleza a girar tan cerca de la

uestro modo favorito de gi-

rar es el modo favorito de

cualquler feliz propletario

de una PlayStation: el derra-
paje. Para la mayorfa de vosotros
es algo sencillo, pero para los que
todav(a no sepais cémo se consi-
gue o para los que no os apetezca
leer el manual del juego os diré
que la técnica es sencilla. Al entrar
€n una curva suelta el dedo del
acelerador y pulsa el freno con ra-
pldez. El coche empezara a derra-
par asl que contrélalo en cuanto
vuelvas a plsar el acelerador para
salir derrapando de la curva.

Técnicas de frenado

demds del derrapaje, hay
un par de técnicas de frena-
do que debes aprender para
sacar todo el jugo a este ti-
tulo. La primera y més frecuente
es la frenada directa. Asf de sim-
ple. Debes utilizar este sistema en
las curvas cerradas. Cuando te
aproximes a una curva, en lugar
de Intentar derrapar, frena en linea

curva como te sea posible. Con
esto conseguirds el angulo que se
requiere para tomar la curva sin
demasiadas dificultades en el giro
y sin perder velocidad.

[11 Mantén el cache en linea recta.

[2]1 Espera hasta llegar al punto de in-
flexién de Ia curva antes e empezar a
frenar. [31 Cuando el coche patine si-
gue giranto o perderds el control.

El Dodge Viper es uno de los
mejores coches pero cuesta
mucho hacerse con su control
cuando empieza a derrapar.

Para que el coche no plerda la
verticalidad en las curvas, gira
el volante en Ia direcclén
opuesta.

Lo Gnico que hay gue hacer
tras un derrapaje fructifero es
observar la repeticién para re-
godearse con lo que bueno gue
28 uno.

Puede que cueste manejario
bien, pero sl lo consigues, el
Viper te conducir4 a la victorla
slempre gque guieras.

recta y cuando llegues al punto de
Inflexién de la curva gira el volan-
te y desplaza el coche con suavi-
dad hasta que vuelva a adquirir la
vertlcalidad (hazlo blen porgue si
no el bélido se ir4 de atras), Ahora
ya puedes volver a acelerar. Pero
hay también otra forma mas radi-
cal de frenar, aunque para conse-
gulria necesitas bastante prictica
¥y un coche muy potente, Al entrar
en una curva, frena a fondo hasta
que la parte trasera del coche am-
piece a irse; en ese momento echa
mano del freno de mano (valga ia
redundancia) mlentras tomas la
curva. Sl todo va blen, saldrés de-
rrapando a una velocidad conside-
rable. Pera recuerda que es muy
dificil y requiere mucha practica;

Cuando hayas aprendido a per-
fecclonar estas técnicas verds
como el juego te parece més
senclilo y mucho més répido.

50 sl, cuando la dominas el efec-
to es Impresionante.
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Gran Turismo

Hay gente que plensa que uno aprende a conducir de verdad una vez se ha sacado el carnet de conduclr. Pues algo
parecido pasa con GT. Quizd sepas conducir pero, Jte ves capaz de ganar? Hay un montén de técnicas que puedes
utilizar, desde picar a tu rival hasta aplastarlo contra la pared.

Choques

| primer truco es la técnica del cho-
gue; ten en cuenta que para llevarla a
cabo tlenes que estar al volante de un
bélido mucho més rapido que el tu ri-
val, Cuando estés detrds puedes Intentar co-
lislonar con su parte trasera para hacer qua
pierda el equilibrio, o bien puedes declidirte

por algo mis dréstico e Ir directamente a por
su cola. Sl ejecutas bien la segunda opcién
tu rival saldré dando vueltas de la carreray
th tendrds pista libre para sacar el maximo
provecho de tu aceleracién mientras una
mueca de satlsfacclon se te dibuja en

el rostro.

[1] Las curvas son el mejor lugar para colisionar, ya gue al rival le costard més

volver a conseguir su velocidad punta. [2] Si consigues derribarlos sohre la hier-

ba tardardn afios en recuperarse.

Utiliza las Curvas

demés de utllizar los frenos
para tomar las curvas, pue-
des demostrar tu Ingenio
aprovechéandote de los otros
coches para glrar. Imagina la esce-

Lap
12
Tatal

0

Lap

na. Has empezado la carrera en los 0:e

ultimos puestos de la parrilla de sa-
lida en Trial Mountaln y todo el
mundo se dirige a toda pastilla a la
primera curva. En cuanto los que
vayan en cabeza emplecen a frenar
td pasa de frenos y sigue adelante.
Cuando te encuentres al borde de la
curva, glra hacla los otros coches y
deja que te gulen en el giro a una
velocidad decente, Con un pace de
suerte puedes consegulr tamblén
que tus rivales acaben derrotados,

Los Saltos

| te gustan las travesuras, en algu-
nos tramos del juego puedes arrul-
nar por completo las opciones de
victorla de tus rivales; se trata de los
saltos. Imaglna que pasas zumbando por el
tunel de Trial Mountaln. Ests luchando a
brazo partido con otro tipo v de repente te

E1] Los saltos sen sitios [de

el suelo.

abalanzas sobre él y lo envias por los alres
Justo en el momento del salto,

No parece cosa del otro mundo, pero cuan-
do emplece a rodar y girar sin control a
toda velocidad verds lo que le cuesta recu-
perarse,

Tlenes la carrera en el saco.

para girar sin control. Cuando estds en el aire
no puedes hacer nada para parar de girar hasta que vuelvas a tomar contacto con

Oth
Time

LT

e

tra técnica muy Gtll para de-
sesperar al rival conslste en
cerrarle el paso cuando In-
tenta adelantarte, Sélo se
puede utilizar en algunos clrcultos,
pero resulta tremendamente (til,
Vas a toda velocldad, por la parte
Interlor de la calzada se aproxima
un bélido amenazante y estés a
punto de entrar en una curva muy
cerrada (el mejor momento de pro-
bar esta técnlica es cuando estds al
lado de un muro o una pared roco-
sa). Cuando todavia no haya acaba-
do de adelantarte, gira atin mas el
volante hacla el Interior y pégate a
la linea de carrera hasta que se aca-

12

Tetal

clente para adelantar y acabara dan-  carrera.

Dth
g "‘l‘."‘ll

Esta puede ser una de las
técticas més efectivas.
Pero asegirate de gue no
la utilizan contra ti.

i |
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GranTurismoGuia de Gircuitos

lquluru que haya jugado a Gran Turlsmo sabré que cuenta con algunos de los clrcultos més enrevesados
qua se han visto Jamés en la PlayStation, Hemos decidido que, en lugar de explicarte céma tlenes que girar
n todas y cada una de las curvas (algo que serfa una tonterfa y una auténtica pérdida de tlempo), lo que
vamos a hacer es gularte a través de los tramos més complicados del juego. Sl lo dnico que tlenes que hacer para
Superar una curva es pulsar uno de los botones direcclonales del pad, nosotros ni la comentamos, pero sl tienes
que soltar el acelerador o plsar el freno, ya puedes sentarte, prepararte un café ¥ empezar a tomar notas...

PI3yStation Trucos Recomienta [rss skyune cr-n

Un circulto maravilloso con unas

Grand Valley (Este)

Dificultad de Gira

Para ser el giro final tras una recta, os una
curva bastante facll, Pégate a la linea interlor
y todo Ird blen, Sl ves que plerdes el rumbo,
pisaelfrenoy .ndlrnzl el vehiculo. Aunque
sorprendente, tienes espaclo sufi-
clnnln para sallr de la calzada ya que hay un
tramo rugoso para frenado considerable en la
parte izqulerda del pavimento.

Intenta Ir de superficle de frenado
(esa cosa roja y blanca) en suparfl-
tle de franado para no sufrir ningdn
desliz Innecesarlo en este tramo. Sl
conduces un coche muy rdpido ten-
drés que pisar algo el freno para
mantener la verticalldad.

Acércate a la segunda curva
desde el extremo derecho y
después frena en cuanto pa-
sas la curva sigulente,

Aunque parezca complicada,

Ahora endereza el bélidoy

es muy ficil; sélo tienes que prepérate para la compll-

hacer un derrapaje normal cada curva de 9o® que se

Esta curva tan cerrada que conduce a la entrada para superarla, Para mante- avecina,
del tdnel es una de las més complicadas del Jue- ner la velocidad puedes utiti-
B0; por alguna razén Inescrutable parece que es zar el freno de mano, pero
méis facll perder el control en este tramo que en aseglrate de que el coche
ningén otro. El mejor método que hemos encon- que conduces cuanta con un
trado consiste en aproximarte a toda velocidad y buen control capaz de ejecu-
después plsar el freno a fondo, aseguréndote tar el derrapaje sin perder la
slempre de segulr clrculando en linea recta. linea recta, Ni lo intentes con
Cuando ya estés reduciendo la velocidad, suelta un TVR.

el freno, glira el volante y evitaris patinazos.

vas excepcionslas y una recta es-
pectacular parfects pora gacarro-
dando de Li caizads & algunos co-
ches rivalen. En el tramo Este tam-
bién sparecs [ peor amensxa de
cualguler apasionsde de G, Las cur-
VAs arsnosss. 51 Las tomas & dema-
shida velocidad saldris rodando de.
La carrers, y sl vas mity despacio ya
te puades despedir de Lu victoris. Ro
es ficli ni divertida.

Tienes tres formas de superar
esta curva siper complicada,
La primera es tamblén la ms
fécll. Cuando te acerques a la
curva frena con antelacién y
gira. Funclonaré, pero es un
método lente, SI quleres
arrlesgar o necesitas mejor
tiempo lo mejor es que ratra-
ses el momento del frenazo al
méximo (asegdrate de frenar
en linea recta) y después de-
rrapa al tomar la curva cuando
tu velocidad se reduzca més o
menos a 150 km/h. Sl lo haces
blen podrés salir de la curva a
una velocidad més que decen-
te. EL ditimo método requiere
una buena dosis de sangre
fria; acércate a la curva a toda
pastilla y despuds pisa el fre-
no a fondo tan tarde como te
atrevas, Esta utilizacién tan
bestla de los frenos desestabl-
Uizaré el coche y hard que sea
muy fécll derrapar en el giro.
Listima que sea adn més facll
perder ol control y pegértela
contra los laterales.




 Gran Turismo

PIWStatlon Tr“nus ﬂﬂl:ﬂllliellﬂalm'““"l'hl Lancer Evolution IV GSR Es uno de los circuitos mas cortos

deljuego pero cuenta con el niimero

ideal de curvas camplicadas para

& ®
hacer qus s88 uni d# 1as eatreras
’ ’ ideates para probhas un cactedife-
ramte cada vez. Tambien &8 genial

para una parkida’a dos handas.

Gira con antelacién en la
curva para tener tlempo su-
ficlente de balancear el co-
che. 1 vas en un coche de-
cente no deberfas frenar,
pero los que cuentan con un
manejo més rudo es mejor
que utilicen los frenos,

Muy cerrada, 5| pasas sobre las super-
ficles de frenado que hay a cada lado
puedes superarla sin tener que plsar la
hlerba. Si te abres demaslado y acabas
sobre el césped, suelta el acelerador
hasta volver al pavimento y entonces

Aqui también tlenes que empe-
vuelve a acelerar.

zar a glrar con antelacién.
Cuando estés casl encima, tira
del freno de mano para ladear
el coche, Sl tedo va bien el mo-
rro de tu bélido estaré apun-
tando hacla la sigulente curva
y pasaris la chlcane como
qulen se toma un refresco.

Como todos los
giros de este estl-
lo, a8 mejor tomar
asta curva con

suavidad; slvasa

toda pastllla sal- Esta es muy ficll, pégate a

la linea exterlor y témala

d:‘: Mdm;d: d: : con un suave balanceo, Se-
Ceadishs levicts guramenta toparés con o

borde, pero sigue adelante

rla, Lo mejor es frenar en linea rectay que no pasa nada,

después pulsar el acelerador a Interva-
los mientras superas la curva. Tamblén
puedes desestabllizar el coche como hi-
ciste en la curva de Grand Valley; es
arrlesgado pero efectivo.
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Uno de los mejores circuitos del

PISyStation. Trucos Recomientalnsa siyine a-n
High Speed Ring

meta.

Sl te pagas al Interlor y te alejas del
césped (en cuanto lo plses empezaris a
rodar sin control) no tendrés nl que pl-
sar el frano en esta curva, Sl estds In-
tentando adelantar, dirfgete a la parte
alta de la calzada, ya que los corredores
qua controla el ordenador no suelen
utllizarla.

Pisa los frenos lo justo y con suavidad,
y luego ladea un tanto el morro del co-
che, Después plsa el acelerador a tope y

ve solténdolo poco para sallr de la curva
sin problemas, En cuanto entres en la curva

plsa con rapldez el freno y
después empleza a glrar en
cuanto vuelvas a pisar el ace-
lerador. Repite el proceso
para desllizarte por el resto de
lacurva,

Al entrar on este tramo vendrés deses-
tabilizado debldo a ta curva anterlor,
asi que aprovecha la ventaja para lan-
zar el coche hacla la curva sin perder ve-
locidad y sin tener que franar tanto.

Uego; s una pasada. Les curvas
son suaves y s6lo raquisren un lge-
ro frenade; asl, pesdes consegulr
unas velocidsdes da virtigo que te
tevarinen welandas a O inea dn

Utltlza el freno de mano para

empezar un derrapajey luego
toma la curva con el acelerador
pisado a fondo,
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circulto para una carrera con dos Ju-
gadores de todo ol [uege, Es riplda

Clubman Stage R5 g

Esto, més gue una curva, es una
chicane, Dirigete al primer tramo Antes de que emplece el tramo
de asfalto de frenado y sigue de frenado rojo y blanco tira
recto por la lfnea de carrera sl del freno de mano y observa
quleres avitarte problemas. ¢émo el coche rueda con gracla
por la curva y queda perfecta-
mente encarado para la recta
sigulente.

Después del tdnel despldzate a
la lzqulerda de la calzada y lue-
g0, cuando pueda; el tramo
de carrera que hay después de la
curva, ataja por ahly te evitards
chocar contra la valla del otro
lado,

La clave para suparar con éxito
las dos ditimas curvas del clrcul-
to conslste an derrapar an am-
bas. No plerdas el norte y todo
saldrd blen,

Después de una recta tan larga lo méds probable
s que estés circulando por el asfalto a una velo-
cldad que cualquler radar de la poll conslderaria
peligrosa, asf que lo més seguro es que la entra-
da en ese tGnel que se aproxima te cause més de
un problema, S| quleres avitarlo y mantenera la
vez una velocldad decente, pulsa levemente los
frenos antes de entrar,

auizebep sodnlj UoHIBISAR]d 9P BlouBdsa [EIDIO UQIDIP]
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durante meicho tlempo. Al principlo

es bastante ficll, paro poce a poce
La cosa se complica. 51 1o tiyo no
son los derrapajes, mejor que nl ko
Infentes, yu que o esta carrera te-

En la primera vuelta no tienes
que preocuparte por esta cur-
va, ya que no iris demasiado
deprisa, pero la segunda vez
que pases por aqul te causard
miés de un problema, Lo mejor
es que acudas con rapldez al
freno y para tomar luego la
curva derrapando a lo bestla,

i
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Empleza el derrapaje con an-
telaclén (dirige el coche como

sl estuvleras a punto de cho- '

car contra el borde de la dere-
cha) y no tendrés problemas
para tomar la curva, Replte
este proceso en las curvas
que slguen,

Dificultad e Giro

Después de sallr del tanel cor-
to, toma la curva sigulente
con antelaclén y pégate a la
Lfnea interlor (aquf podras
adelantar con comodidad, ya
que los coches de la consola
prefleren la linea exterlor).

nes que dominar & ks perfaccion di-
cha técnica ds copducclén. Tambléa
s o circolts ides pars dog Juga-

Un atajo muy Gtll; en lugar de Intentar su-
perar con éxito la complicada curva, pasa
por encima de la hierba, Si el coche avan-
za a trompicanes no lo pares ya que sélo
empeorards las cosas y ac
dotela contra la pared. Sigue adelante
que no pasa nada.

Aqui lo dnico que debes hacer
es eecutar un derrapale nor-
maly corrlente. ¥ listo.

La curva de horquilla no es
tan mala como parece, La cla-
ve para superariz sin golpear
los laterales o sin perder mu-
cha velocidad consiste en utl-
lizar pronto el freno de manoy
derrapar en la curva plsando
el acelerador. Ademdés de ser
muy efectivo, resulta suma-
mente Impreslonante.
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Es una camera muy confusa para

PlWStEIﬂOI'I. Trucos |]ecumignﬂa|mmumsm Lancer Evolution IV GSR T T e C

utumn Ring

siin min{ unas cusntes veces dehl-
doa que ta sallde te condiice » uns
zoaa del circtiito Ruava pare muy
parecida, Sin embargo, caando te

Puedes tomar esta curva de
dos formas, Con el primer mé-
todo tienes que empezar a gi-
rar con antelaclén y atrave-
sarla a toda pastilla, El se-
gundo método, més répldo,
consiste en avanzar un derra-
paje en la curva y acelerar una
vez pasada la inea de meta,

Supera la curva pasando so-
bra la superficie de frenado y
luego ejecuta un derrapaje,
Dejn que el coche sa deslice
por s( solo y acabard apuntan-
do a la tribuna, Es el momento
de acelerar.

La curva que hay justo des-
puds del puente es la mis
complicada del clrculto, Con-
duce tan répido como te atre-
vas y al entrar en la curva Ini-
cla un derrapaje suave, Cuan-
do empleces a girar plsay
suolta el acelerador a Interva-
los mlentras te aseguras de
que la parte trasera del coche
no se va demaslado,

Una curva fécll que conduce al
iniclo de un sector nuevo, Al
tomar la curva no te abras de-
maslado si no quieres acabar
pastando en la hierba.

scostumbiras, es gne de los mejores
clrcnltos dol juegn.

Esta es la primera de dos cur-
vas con arena. Puedes tomar-
la con culdado frenando en la
curva y glrando después o
arrlesgarte sln més y entrar a
toda pastilla, tirando del fre-
no de mano y dirigléndote de
cabeza a la pared, Sl tlenas
suerte puedes sortearla sin
més problemas,

Comoen la ca-
rrera minl,
aquf tienes un
tramo de es-
trechas chica-
nes que, sl lo
tomas blen,
puedes superar sin mayores problemas, Sl no
puedes evitar rodar sobre el césped intenta no
revoluclonar demaslado el motor, ya que de lo
contrarlo puedes acabar dando vueltas sin con-
trol.
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Al principlo es un circulto muy duro

Deep Forest

El problema principal de esta
curva as la larga recta que la
precede. La generosidad de esa
recta puede hacer que te aproxi-
maes al giro a una velocidad que
varfa entre los 150 y los 370
km/h, asi que lo mejor es tomar
precauclones y hacer trabajara
los frenos. Utillza la técnica de
la lfnea recta y espera hasta que
estés tomando la curva antes de
volver a plsar el acelerador. Tam-
blén puedes plsar a fondo los
fronos y salir chirrlando por el
tramo de frenado.

La slgulente curva a tener en
cuenta es més blen una serie
de chicanes. Cuando hayas
suparado la primera parte de
la chicane, pulsa brevemente
el freno para no perder el con-
trol del coche (no Intentes su-
perarla a toda pastilta) y lue-
go lanza el coche con velocl-
dad por la dltima curva,

Ten culdado al tomar la curva
que conduce al tdnel; as muy
fécll embalarse demaslado y
perder mucho tlempo en el
césped, Derrapa a la sallda
del tdnel para encarar con
mejores expectativas el tra-
mo sigulente,

pero dals algo da tlempo y veris
que es mis ficll da lo que parece.
Con esa larga recta de sallds, ol cir-
culto ha sido diseliado pars probar
tus habliidsdes al volants. La clave
PSIA superar ests carrera estl on la
utllizaclén da las superficles de fre-
nade (con ellas podris ampllar el
radio de Las curvas, pero oo Le pases
porque sl pisas La hiarba Lo tienes
negro).

Con los coches lentos, este
tramo estd chupado, ya que
se trata de segulr la linea
de carrera de lado a lado.
Sin ambargo, con los co-
ches mds répldos tendrds
que pisar un poco el frano
para reduclr la velocidad,

Tras ol largo tramo curve que
hay cruzando los tdneles tie-

En cuanto salgas del segundo
tdnel prepérate para derrapar
a la Izquierda, ya que cuando
més tardes en girar mds pro-
babilidades tlenes de acabar

nes quae derrapar a la salida
del segundo tdnel si no qule-
res acabar on la hlerba y per-
der un montén de tiempo In-
tentando recupararte. No ba-
Jes la guardia porque a lo me-
Jor tienes que volver a pisar el

El segundo tdnel es muy com-
plicado. Parece ficil, pero
como vayas muy deprisa ras-
cards la pintura de tus latera- o un bance de hlerbe
las. Lo mejor es plsar un poco

Edicion oficial espafiola de PlayStation Trucos Magazine
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el freno para reducir velocidad freno para empezar otro de-
y pasar sin problemas. rrapale sl vas an coche muy
répido,
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Una carrera muy complicada que

I P15y Station Trucos Recomienta [ corsera
Grand Valley

curva muy cerrada a lalz-
qulerda que debes tomar con bl . .

mucha precauclén, Frena al
entrar pero no aceleres en
segulda. Espera a entrar en
el tdnel slgulente.

cuenta con dos curvas arencsas dis-
puestas con la Intentién de hacerte
parder el control. 31 consigues do-
minarias ya has hecho casi tado ol
trabajo. Pers por si asto fuers poco
también hixy slgunas curvas de hor-

] quilia qua no Son Moco de pavo...

La curva que conduce al tdnel s muy complicada,
Si la tomas a demaslada velocldad perderds el con-
trol. Por alguna razén desconocida esta curva es
mis diffcil de lo que deblera; nl se te ocurra Inten-
tar derrapar para superaria, Lo mejor es frenar en
Iinea recta, luego deslizar el coche por la curvay
acelerar una vaz estés dentro del tdnel.

Esta es una de las zonas mis
complicadas de todo el juego
y esas dos chicanes estdn ahf
para complicarte la vida, Séle
hay una manera de superar-
las: con pracaucién, Si plen-
sas que puedes cruzarlas
como un loco Lo tlanes claro;
acabards en la miserla mis
absoluta, Frena al acercarte a
la primera curva y luego tira
del freno de mano para que el
vehlculo se vaya de atrds. Si
Lo haces blen no tendrés pro-
blemas para encarar la curva
sigulente. Después tienes que
tener culdado con la ditima
curva y ya lo tlenes,

Dentro de este tdnel al estllo

de Ridge Racer haz una pulsa-
clén riplda del freno para que
ol coche derrape y puedas to-

mar esa curva tan cerrada sin
exceslvos problemas.

Esta curva parece ficll pero la
verdad es que lo dnico Fécil
aquf es pasarse de listo y aca-
bar fuera de carrera en menos
que canta un gallo, Tlenas que
aproximarte con precauclén y
despuds frenar a saco, Cuando
estés frenando haz que el co-
che tome la curva hasta qua la
hayas superado y entonces
podris volver a pisar el acele-
rador,

La curva que da la espalda al circulto
princlpal parece muy sencilla, pero
es f&cil perder el control y pifiarla de
cara a las préximas curvas. Plsa el
freno cuando entres en el giro para
que el coche derrape lo Justo y pueda
superar la curva sin diflcultad.

La primera curva cerrada
tlenes que tomarla sigulen-
do el mismo método de las
Curvas arenosas, con mu-
cho culdado. Puedes reduclr
la velocidad y girar con pre-
cauclén antes de volvera
acalerar o bien puedes fre-
nar en linea recta y tirar del
freno de mano para que el
coche toma la curva por si
solo, 5l acabas en la arena
suelta el acelerador y plsa
el freno para qua el coche
deje de dar vueltas.

Hasta que llegues a la préxi-
ma curva arenosa no encon-
trards més glros que sean
muy probleméticos, pero en

cuanto estés en ella la cos,
complica de verdad. Utiliza el
mismo método que la primera
vex para superarla,
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lestatlon'“‘ueﬂs Recomienda ;luhnm Impreza Rally Nuestro circuito favorito. Es una

Special Stage R5

arrera que reguiere un coche muy.
rapido paragoder apreciar de ver-
dad {o buan3 que 8 Hay un mon-
ton de ciros muy teadosy rectas
MY ES pidas gue I8 Convierten en

Después de Lo anterlor viene
una curva sencilla que puedes
tomar sin més problemas con
un pequefio derrapaje,

Una curva muy cerrada, Como
slempre, tiones dos métodos a
tu disposiclén. Los Jugadores
menos experimentados debe-
rlan reducir la velocidad y
después glrar, Los mis aveza-
dos pueden decidirse por un
giro tirando del freno de
mano, Sl ves que vas a perder
el control frena en seco y es-
pera a qua al coche se endere-
ce por s solo.

Estos son los giros més duros
de la carrera, Las primeras ve-
ces Irés chocando de pared en
pared pero al cabo de un rato
le Irds pillando el truco, Toma
la primera curva como sleam-
pre (derrapando), después
frana y gira hacla la barrera
de la deracha. En cuanto la pa-
ses acolera y rodea la pared
para ancarar la ruta correcta a
una medla de 150 km/h,

cantar para la mayorfa, Es
bastante larga, y te da tlempo

un €ldsicopara dos jugadotes (vo
te olvides @ guardar siempre tgs
mejates tiampos ) Este clrcuito
caefta con ks mismra salida que
Clubman S1age A5

El tramo que pasa del circulto princlpal a la exten-
sién, Es complicado, ya que resulta muy facil irse
contra la barrera de la derecha y perder velocidad,
Lo mejor que puedes hacer es dar contra ellay de-
rrapar alrededor de la barrera recuperando veloci-
dad al pasarla,

Antes de que emplece el tra-
mo de frenado rojo y blanco en
ol lateral Izqulerdo de la cal-
zada, tira del freno de manoy
observa lo bien que el vehicu-
lo toma la curvay encara a la
perfeccion la recta sigulente,

Después de una recta tan lar-
ga seguro que vas a una velo-
cldad endemoniada, asf que la
entrada en el tdnel puede cau-
sarte graves problemas, Lo
que debes hacer para avitar-
los as plsar un poco el freno.

suficlente para chocar contra
la barrera (sl vas a darle In-
tenta hacerlo pronto ya que el
Gltimo tramo de barrera resta
mucha més velocidad de la
que te Imaglnas). Con un pe-
quafio derrapaje deberfa bas-
tar para acabar de girar

ircuito de pruebas

Esta carrera as tan sencllla que no vale la pena dedi-
carle una pégina, Lo Gnico que debes hacer es asegu-
rarte de tomar las curvas por la parte més alta del tra-
zado s quieres mantener una buena medla de velocl-
dad, ya que sl te quedas en la parte baja es més proba-
ble que acabes golpeando los laterales,
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[ Stage R11

Como en el otro circuito noc-
turno, esta tramo de curvas
requiere una utillzaclén ex-
haustiva de los frenos para
consegulr que el coche gire en
el sentldo requerido y a contl-
nuaclén un derrapaje a tiempo
para sortear la curva a la dere-
cha que viene casl sin dejar
tiempo ni de respirar, Sl lo ha-
ces blen el coche se ird de
atrés a [a perfecclén y quedard
en una posicién inmejorable
para tomar la tercera curva del
lote,

Una parte tremenda. Cuando
entras en el tinel parece que

ar hacla la cha,
pero en realidad te topas con
una curva muy cerrada a la de-
recha, Como Irés a una velocl-
dad trepidante cuando te In-
troduzcas en ol tinel, una
buena forma de superarle
consliste en pisar a fondo los
frenos pero sin perder La verti-
calidad y luego balancear el
coche para tomar la curva, Si
plensas que esto nova a fun-
clonar métete en la curva con
un derrapaje.

Sin lugar a dudas, este es el tramo mis complica-
do de todo el juego, Es como sl los disefiadores
hubleran decidido reallzar obras en medio de la

calzada y td tuvieras que sortearlas a toda velo- Dificultad de Giro

cldad. Lo malo es que tlenes muy poco espaclo
para hacerlo, por lo que tienes que combinar la
hablilidad al volante con una velocidad endlabla-
da, La mejor manera de consegulrlo es girando en
dngulos cortos, asl que empleza por el lado dere-
cho, pasa sobre el hueco y luego empleza a derra-
par hasta pasar al otro lado, No es ficil,

El viraje final de este complicadisimo
circulto no es nada fécil, pero puedes
utltizar las técnicas que te hemos en-
seilado en esta misma gula, El tramo
mis duro lo tienes al cruzar la prime-
ra curva y tienes que intentar girar
haclendo préctl un camblo de
sentido. Para conseguirlo tendriis que
utllizar el freno de mano y bombear el
acelerador en cuanto sortees la pri-
mera curva. Repite el proceso para su-
perar el Gltimo viraje y encara sin més
problemas la linea de meta,

Una curva de horquilla de lo-
cura, Cuando te aproximas no
parece nada del otro mundo
pero cuando estés en pleno
apogeo amplezas a temerte lo
peor. En cuanto entres derra-
pa; cuando el derrapaje em-
plece a decaer, dale un toque
al freno.

Puedes sortear esta curva tan
cerrada a la derecha con faclll-
dad con un frenazo suave para
empezar a girar y con otro
miés cuando esté Justo en ml-
tad del giro,

Hay muy pocos giros coma
este on el juego, y se puede
declr que osta serd la primera
vez que lo pruebes, Pégate a
la Izqulerda de la calzada
cuando te acerques a la chica-
ne, derrapa con suavidad y su-
pérala sin problemas.
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rcn Turismo Incluye més modelos de automévil que ningdn otro juego de la historla, asf que tardards

un tlempo en aprender los coches que debes escoger y los que debes rechazar. Hemos pensado que

mh mejor que dedicaras ese tlempo a practicar tus habilidades en la carratera, por lo que hemos de-
cldldo reallzar una lista con los mejores y los peores bélidos de todo el Juego, Para que no te quejes, tam-
blén hemos Incluldo algunas sorpresas...

Mitsubishi

completa

La gama

compra -

Y G610

Touring

VR—4 Galant
Eclipse (Negro)

1994 FT0 GR

1994 FTO GPX

FTO GR poslble al dar tus primeros pasos.

FTO0 GPX

FT0 GP—R Version
FTO Limited Edition
(Negro)

Lancer GSR Evolution II

Lancer GSR Evelution I1II
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Lancer GSR Evolution IV
(Amarillo)

Mirage ASU RX
1992 3000R Mirage

Cyborg—R

petidores.

Lo mejer de todoe es su bajo precio; al principlo del Juego puedes hacerte
con un'Mitsublshi GTO por poco dinero (8.500 més o m_enosi;. v la verdad
es que un coche Ideal para empezar a competlr, Es el vehiguio con la me-
Jor relacidn caildad-precio, sobre todo cuando necesitas teda la ayuda

Ademis de ser un cache que cuesta poco ir mejorando, pusde potenciats
se bastante hasta consegulr unas velocidades méximas envidiables /Evite
la tentaclén de cambiar tu vieJo CTC por alge parecido 2 un MR:adas ori
meras de camblo; es més prudente gastar el dinero en refermas porque
conseguirds mejores resuitados a camblo de tu dinero,

El comportamiento del vehfculo en las carreras también es excelente, La
primera vez que conduces une no es demaslado rdpldo (tus rivales mas
directos serén los Skyline y cosas por el estllo) pero como puedes conse-
guir grandes mejoras vale la pena Inslstir. Son buenos en los giros, pero
a veces derrapan demasiado en las curvas y cuesta volver a alinearlos a
una velocldad decente que te mantenga con el pelotén del resto de com-

Mejor olvidate FTO

Sl tenemos en cuenta su parentesco con su hermano mayor, y mas poten-
te, el GTO, uno esperarfa algo mejor de este modelo, En la carretera es
un negado absoluto para Irse de atrds en las curvas vy ofrece un rendi-
mlento medio desastroso. Para lo que vale, serd mejor que ahorres el di-
nero y te compres el GTO. El nlco FTO un poco decente es el Limited
Editlon pero necesltards unos 300.000 créditos para comprarlo.

{Algunasorpresa? __ lLancer Evolution IV

Normalmente no prestarfamos atencion a caches cuadradotes y normall-
llos como éste con los deportivas que tienes por ahl a tu disposicién,
pero |a verdad es que cuando lo probamos nos llevamos una grata sor-
presa. Su comportamlento es muy bueno y consigue una velocidad punta
nada despreclable (cercana a los 300 km/h). La verdad, para ser un co-
che de serie no estd nada mal.

Jﬁizdnes

Supra

La gama completa
Starlet Glanza V

Que no se sorprenda nadle: el Supra es el mejor coche del lote y, en
particular, el RZ tiene un preclo mas que razonable tenlendo en cuenta lo
potente que es. Dicho esto, la verdad es que no tendras dinero para com-
prar el RZ al empezar, pero el modelo bésico ya estd bastante blen para
conseguir un buen iniclo de partida contra la mayorfa de competidores.
Gira a la perfeccién, parece que incluso te ayude en las curvas yen las
rectas es casl Imposible adelantarle por |a parte baja.

El inico problema de los Supra méds potentes es que tardan siglos en re-

voluclonarse para consegulr esas velocidades de vértige que son capaces —]

de desarrollar, por lo que sl te la pegas con una pared tardards el doble de ™|
lo normal en recuperarte, Sinh embargo, cuando acabes hacléndolo es
como sl te hubleras sentado sobre un cohete, M4s répldo que el viento.

Levin BZ.G

Sprinter True

Sprinter Tru

Sprinter Tr

Corona EXIV

Celica SSII

Celica GT Fo

1992 Mk II 2 Tour

992 Mk II 2 Tour

Chaser 2.5 T
Cﬁggg 2.5 To

Chaser Lipited Edition
_| (Negro) .
_1 1995 Soa

Soarer 2.5 GT=T VVT—

TOYOTA EW CAR/INFORMATION

Soarer 2
(Rojo/Ma

Corolla Levin

MRZ2 G=Limited

MR2 GT=—$§

1995 Supra §

1995 Supra R

Supra SZ-R

Castrol RZ

T'YPE FR

(Marrdn)

280ps

IMF

TRD 300047

1510k g

Castrol Supra GT. (Negrad

Mejor olvidate

El coche con el que suefian todos los hijos de papd es una auténtica por-
querla en Gran Turlsmo. Deberfa ser una de los mejores, pero a la hora
de la verdad hay un montén de bélldes que lo superan por menos dine-
ro. Incluso el Cellca GT Four, el mas fuerte de todos, no da la talla; su ma-
nejo es endlablado, patina demasiado al tomar las curvas. Cuando plen-
5as que para comprarte un Cellca tlenes que desembolsar unos 32.000
créditos es cuando te vienen ganas de comprarte un Skyline o un GTO.

Celica

éAlgunasorpresa? =~ Chaser2.5 Tourer V.

Su aspecto de coche famlliar para llevar a los nifios de cdmplng no se co-
rresponde con su excelente comportamiento en carretera a la hora de com-
petlr. Y ademds puedes mejorarlo con gran efectividad, Por unos 30.000
créditos puedes afladirle 100 caballos méas de potencla para que conslga
un total de 380, sPero de verdad vas a gastarte tanto dinero en un Tourer
pudiendo hacerte con los serviclos de un precloso Skyline? No. Es un coche
sorprendente, pero no como para lanzar las campanas al vuelo.
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Mejorcompra _ Cerbera Limited Edition

Un coche Impreslonante que podras incorporar a tu garaje cuando ganes el
torneo de japoneses contra britdnicos. Con su tono borgoiia y gris cuenta con cepclonal,
algunos componentes de plexiglds que le dan un aspecto siper deportive,

Este modelo en particular se diferencla del resto de TVR en el nivel de control

durante una carrera, Con los TVR normales es muy facll que el coche patine

|
1‘
B ]
Lt —

La (nica sorpresa es la cantidad de colores que puedes eleglr. Por lo de-
mas, los TVR son como esperabamos; ripldos, bonitos y de manejo ex-

La gama completa

Cerb

ra

en las curvas, perp con este modelo es mds senclllo efectuar los virajes, no

Griff

ith 500

Grif

ith Blackpool B340

resulta nada dramdtico como sucede con el resto de la gama, Su problema es

Cerbera Limited Edition

que quizé sea demaslado bueno, A mitad de partida, ganar con el Cerbera LM

resulta demasiado senclllo. Pero la verdad es que lo mas seguro es que te lo

pases mejor con este coche gue con ningln otro, Que o disfrutes,

Mejor olvidat — Cerbera

Cuanda hablamos de TVR no se puede declr que ninguno sea malo, sélo hay
que decldir cuél es el pecr de los que ofrecen, En este caso se trata del Cer-

bera bdslco. En las carreras normales, un corredor competente puede ganar
siempre con este bdlido, pero sl [o colocas en los grandes premios entre los
vehlculos mds preparados no tlene nada que hacer. Sl te quleres divertlr, sa-
calo del garaje y date unas vueltas por un clrcuito muy enrevesado.

Chevrolet

. 2 La gama completa

Mejor compra Camero 228 ¢Alguna sorpresa: Rendimiento pobre 1998 CARVAELA Erandl Spors
(Azul)

Aviso: sl vas a gastarte tus ahorros, deberlas Imponerte una cantidad li- La sorpresa mas grande es la poca efectividad de estos coches. Por el 11996 Corvette Coupe

mite. Hay Chevrolets mas potentes que éste pero cuestan el doble y por preclo del Camero bdsico puedes conseguir un Skyline, que es muche — | Camero 228

ese preclo no valen la pena. Por lo tanto, decfdete por un Camero Z28. mejor. S quleres gastar un poco mds, al 1996 Corvette Grand Sport lo su- — | Camero 228 30“'_'

Por 23.000 créditos es una buena Inversidn para los Incondiclonales de pera con facilidad cualguler otro coche de su —f-Anniversary Edition

esta marca, En |as carreras es bastante buenc a la hora de glrar en las
curvas, lo malo es que sea tan lento,

mismo preclo (un R33 GT-R Skyline sélo
cuesta 2,000 mads), Parece como sl |os crea-

hacer fellces a los amer|canos,

En general, ofrece una gama muy corta que
se ve superada en todas las categorias por
otras marcas,

dores sélo hubieran Incluldo esta marca para = |

1969

Corvette Stingray.

CHEVROLFY s { CHEVROLET

Mejorolvidate 1996 Corvette Grand Sport

Su aceleracldn comparada con otros coches de la misma categorfa es ho-
rrible; es como si trataras de conducir sobre un pastel de mermelada
mientras el resto de Mitsublshi FTO y Nissan Fairlady te adelantan a la
velocldad del rayo. Toma una curva un poco arrlesgada y ya verds como
empleza a Irse de atrds hasta que das con tus huesos fuera de |a calzada,
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La gama completa

Fairlady Z Version § 2
BY?Z

Fairlady Z + Twin Turbe

Fairlady Z Version § 2

Seater

Fairlady Z Version § Twin

Turbo 2 Seater

1989 Skyline GT—R-(Plata)

91 Skyllne GT—R

1 v

e GT—R V—8PEC

i Skyline GT—R V—SREC 11

> Skyline GT—R

_Sky

GT8=T Type M
: gky' ne GTS 25 Type S
1ine GTS=4
Skyline GTS 25T Type M

995 Skyline GT—R

995 Skyline GT—R V-SPEC

Skyline GT—R

Skyline GT—R V—SPEC

Nisme GT—R Limited

Edition

Skyline GT—R (Borgofia)

Nismo 400R (Plata)

Nismo 400 GT—R Limited

Edition (Plata)

Silvia 8'S 1800ccC

(Borgofia)

Silvia Limited Edition

(Rojo)
L eighty (Amarillo)

lvia @'s Aero

lvia K's Aero

1995 Silvia R's Aerc
1995 Silvia K's Aero
1991 Silvia @'s 2000cCC
1991 Silvia K's 2000cCC
1988 Silvia @'s 1800cCC
(Azul claro/Gris)

1988 Silvia K's 1800cC
(Azul claro/Gris)
1988uPrimera 2.0 TE
1988 Primera 2.0 TE
1994 180SX Txpe X
1825X Type X

1808% Type §

1994 Puldsr ETI-R

Mejor compra

Esté claro que no podfa ser otro, Este bélido, capaz de batif Incluso a los
todopederosos Ferrarl, demuestra todo su poder en la carretera. En los
altimos cince afos un Skyline ha ganado todas y cada una de las carreras
del campeonato para turlsmos que se realiza en Japén, §f, guarda cterta
parecido con la hermana fea de Quasimodo, pero baje ese chasis anties-
tético se esconde un auténtico siper modelo. El modelo bésico ya cuenta
con la nada despreciable potencia de 280 CV y la cosa va mejorando a
med|da que avanzamos hacla modelos més répidos, capaces de alcanzar
los 800 CV. En la carretera, el Skyline es todo un desaflo; cuanto mas po-
tente sea la verslén, mejor te lo pasaras. Pero no pienses que tienes que
gastarte una fortuna para hacerte con los serviclos de un bélido decente.,
Y cuando por fln consigas el Nismo 400 no sabris lo que te pasa. Para
sentlr todo su poder tienes que desactivar la misica y dejar que el rugir
de su motor invada la habltacién. Es una pasada.

Cuando ves uno de estos por la calle no puedes evitar gue se te vayan
los ojos; se deslizan por la autoplsta a 140 sin notar el esfuerzo, o salen
guemando rueda de un semaforo dejando atrds a cualqulera, Sin embar-
go, ponlo a competir en un clrculto v no da la talla. Sl lo pruebas verés
que le cuesta horrores tomar blen las curvas v le falta estabilidad en las
rectas. En clrcuitos como el High Speed Ring no estd mal, pero has de ser
muy vallente (o inocente) si pretendes consegulr algo positivo en Au-
tumn Ring o Speclal Stage R11. Que lo sepas.

ZAlguna sorpresa?
El Sil Eighty, probablemente el coche més feo de todo el Juego, es una
caja de sorpresas. El modelo basico no te hard ganar muchas carreras,

pero sl consigues alguna de las verslones mas potentes tienes muchas
oportunidades de triunfar en las primeras competiciones,
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Mejor compra

Viper GTS-R _

Para los que plensen que los coches son juguetes grandes para chicos pe-

quefios, este coche es el eJemplo que estaban esperando, Aparte de su Im-
presionante aspecto, lo que més llama la atenclén de este modelo es su ace-
leracién. Ponlo a competlr con un Skyline o un Supra y el corazén que se es-
conde bajo su capé latird tan rapldo que los dejard atrds en un suspiro, Y
ademds no sufre el retraso de un turbo como sucede con los otros, Lo malo
viene a |a hora de tomar las curvas. S| te gustan los coches complicados no
dudes en comprarlo, Eso si, en cuanto lo metas en una curva cerrada veras

La gama complet®
Viper RT/10 (Rojo)
Viper GTS (Rajed
Viper GTS=R :

—| Concept Car (Amariklo o
Marrén)

que empleza a girar sin sentido con mds aslduidad de lo prevista. Pero qui- | =

zd sea esto lo que lo convierte en todo un reto para los buenos conducto- i
res. De lo que se trata es de conducirlo por trazados sinucsos para dominar _|
peco a poco los entresijos de su mane]o, Es casl tan divertido como ponerse
al volante de un TVR. Una buena compra,

MY HOME

TV\IPE

GTrs 2.

INFO Rk

Concept Car

g

Concepf Car

Quizd nos hayamos pasado al inclulr al Concept Car en esta secclén; no
es un gran coche al lado del Incomparable Viper, pero eso no quita que

. sea un automévll precloso; no podemos negar que su aspecto es Impeca-

ble. Con sus 280 CV de potencla minimos, es capaz de batir a cualquiera
en las primeras carreras, pero sl quleres triunfar cuando lieguen las prue-
bas de verdad lo mejor serd que te decidas por el Viper.

ZAlguna sorpresa? Su precio

Si tuviéramos que destacar algun factor sorpresa tendrfamos que hablar
de su precio; consegulr uno de estos bélldos por 68,000 créditos es una
ganga. Aunque compraras otro coche por 30,000 y te gastaras 35.000
en meorarlo no conseguirfas algo tan bueno como el Viper.




Mazda

Mejor compra
No queremos ser cargantes, pero |a verdad es que el Mazda RX-7 es una mara-
villa sin paliatives. Descubrimos que el mejor método para dar con los mejo-
res coches era haciéndolos correr contra los coches basicos en la Sunday Cup
para ver lo que tardaban en pasar del sexto puesto al primero. En este caso no
tuvimos que esperar mucho. En la Test Track pudimos comprobar que alcanza-
ba una velocidad de 370 km/h, lo que colocaba entre los diez coches mas ré-
pldos, 5i quleres tener entre tus manos lo mejorcito de Mazda ya puedes em-
pezar a ahorrar. Es potente, rdpido y muy, muy entretenido. Ve a por él.

DEMIO,

wd) \BUY

Mejor olvidate

El Demlo se ha ganado a pulso la entrada en esta categoria. Es horrible.
Vamos, no sirve ni como ambulancla para auxlliar a los posibles acciden-
tados en una carrera, Es lento, antiestético y se conduce fatal. Lo més
probable es que lo utillces para sacarte el permiso B y que luego no lo
vuelvas a tocar nunca mds. Pero a pesar de todo, hay una razén por la
que a todos nos deberfa gustar el Demlo. Cada vez que ganas en el tro-
feo Sunday en el modo GT reclbes uno como premio, En cuanto ganes
unavez, ve a tu garaje, selecciona el Demio, date un paseo hasta |a tien-
da de los Mazda y véndelo por 12,000 créditos. Es lo mejor que puedes
hacer, Repite este proceso unas cuantas veces y querrd decir gue eres
toda una autoridad de las carreras y gue te estds haclendo de oro.

ZAlguna sorpresa?

The Complete Range
Eunos Cosmo 13B Type—S§S
CCs
89—Eunos Roadster
(Yellow)
Eunos Cosmo 20B Type—E
CCS
1989 Eunos Roadster 1600
1990 Eunos Roadster 1600

HEW CAR/INFONMATION

V=Special
1992 Eunos Roadster 1600
_| S—Special
_| Eunos Roadster
_| Eunos Roadster V—Special
Eunos Roadster S—Special
3 ~ Lanti Type R 2000 4 DOCR
EUKOE‘W &?STEH RowdataL
Rl | 1991 Efini RX=7 Type R
AR [ Efini RX—7 Type RZ
E seic) (o) \BUY (Black)
B : Efini RX—7 Type RB
BATHHURST
Efini RX=7 Touring X
Efin1 RX~7 A—SPEC
RX=7 Limited Edition
({red)

RX—7 A—SPEC Limited
Edition (Green)
Savanna RX—7 GT—X

Savanna RX—7 Infiniti III

Si, el comportamiento del MX-5 (el Roadster). Igual piensas que es uno de

los mejores entre los coches pequefos. Pues no, Le falta potencia, su Demio GL—X
conduccidn es mala y su velocidad punta decepcionante, Seguro que a Demio GAL
Demio LX

los figurantes les encanta, es genlal para hacerse fotos, pero si lo que te

gusta es correr, olvidalo, . Demio A—SPEC (Silver)

Aston N

Mejor compra
Por muy raro que parezca, en Gran Turismo los Aston Martin no son nada
del otro mundo. Tienen tendencia a patinar en todas las curvas, hasta en
las mas senclllas, y aunque cuentan con unas velocldades punta impre-
sionantes, tardan siglos en alcanzarlas. Si a esto le afiadimos su carisimo
precio [legamos a la conclusién de que no valen la pena; es mejor confor-
marse con un vehiculo menos excluslvista y gastarse el dinero en com-
prar tantos recambios nuevos como sea posible.

Pero sl quieres comprar uno a toda costa la opclén mas Inteligente es la
del DB7. Comparado con el Volante es mds ligero y tiene una aceleracién
mejor, lo que lo convierte en una apuesta segura en |as rectas. Cuando
ya lleves un rato jugando podras conseguir una verslén bastante mejora-
da. Es una lastima que no esté dispenible desde el principlo ya que esta
versldn deportiva harfa gue mereclera la pena decidirse por esta marca.
Tal y como estén las cosas, lo mejor es optar por otro fabrlcante,

Mejor olvidate Volante

Tenfamos que decidirnos por alguno, Y es una lastima, porque no es un
mal coche, lo que pasa es gue no es tan bueno como el DB7. El Volante
se va de atrds Incluso mds que el propio DB7, por lo que sblo los mds ex-
pertas conductores de GT podrédn dominarlo, Sin embargo hemos de
romper una lanza en su favor: es uno de los coches mas bonitos de todo
el Juego.

ASTON AMARTIN

; m

4 resa? Falta el Van Laiguna S OEDTREN =

DB7 ¢Alguna sorp ¢ antage. DB7 Coupé (Plata) 2
Volante (Plata} o

Resulta sorprendente que el equipo de desarrollo no haya incluido el o

Vantage, un coche estupendo que habria camblado mucho el panorama | ="

de Aston Martin en este tftulo. Sin él, la gama de esta marca estd medio — | 8

vacla. o =7

(v
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Japonés

La gama completa
Alcione SVX Version
Alc

Ver
1996 Impreza WRX

1996 Impreza WRX STI
Version III

1996 Impreza WRX Sports
Wagon (Plata)

1996 Impreza WRX Sports
Wagon WRX STI Version III
1995 Impreza WRX STI
Version II

1995 Impreza Sports Wagon
RX_STI Version II

794 Impreza WRX

1994 Impreza WRX (Plata)
1996 Impreza WRX STI
Version III (Marrén)
Impreza Rally Edition
{Negro)

"

LEGACY

i
we) (UUY)
s

Mejor compra
Colln McRae no gana todos eses rallls con un Subaru Rally Impreza por-
que sea un conductor muy brillante, Bueno, sl que lo es, pere no conse-
gulrla tantas victorias de no sentarse al volante de uno defos mejoras
coches de su categorfa. La versidn Rally es magnifica y cuenta con un
manejo fantdstico y una aceleracidn excelente, Es una lstima que el mo-
tor del modelo bésico no pase de los 256 km/h, porque podr(a tratarse
del mejor coche del Juego, tal y como ya lo es en el modo 4X4.

Una de las muchas cosas que nos ha Impresionado de Gran Turlsmoes la
calidad de los efectos sanoros de los bélidos, En juegos anteriores, el ru-
glr de las valvulas de un coche blen preparado apenas sl se dlistingufa de
los achaques de un viejo Escarabaje. En este Juego sélo tienes que ofr el
ruldo de un mator para saber qué tipo de coche vas a conduclr, Y al mo-

tor de esta Jeya en el modo rally da gusto sentirlo; Intenta correr sin mu-
slcay sabrds a [o que me reflero,

Mejor olvidate @.egacy

En realldad, en la gama de Subaru no hay ningln coche que sea muy
malo, Con el Legacy ne consegulrds batir los récords de vuelta pero no
se trata de una porquerfa de vehiculo. Su punto flaco es la falta de velocl-
dad, que lo deja en una situaclén de desventaja frente a los més podero-
50s 5kyline y Mitsubishi GTO. Esto no serfa tan malo sl sélo planearas co-
rrer en las ligas pequefias, pero como pretendas hacer algo destacable
en las pruebas Importantes te quedaras sin fuelle

ZAlguna sorpresa? . _.Calidad generalizada_

Lo que més nos ha sorprendido de Subaru es |a excelente calidad de toda
la gama. Antes de Jugar con este titulo, Subaru era una marca a la que no
le hablamas prestado atenclén, pero |a cosa cambié en cuanto nos pusl-
mos al volante del Impreza Rally. Se cuela con facllidad entre los tres me-
Jores coches del Juego. Al contrarlo de lo que sucede con casi todoes los
grandes coches de GT los Subaru no se van de atrds en las curvas, por lo
que presentan una conducclén casi perfecta. Incluso los Subaru de la
gama baja a los que puedes acceder al principio son de una calidad ex-
cepcional que responde muy blen a las posteriores mejoras.

Americano

La gama EBmp
1990 NS

|

1992 NSX~R

La mejor manera de describir este coche es con un par de preguntas, ¢Es
rapido? Si ;Vale la pena gastarse |a pasta? Ni pensarlo, Cuando emplezas
una partida los NSX san coches que estén bien para ganar al pelotén,
pero en cuanto la calidad de los rivales mejora, las cualidades del NSX
emplezan a brillar por su ausencia, El problema principal radica en la ten-
dencla a Irse demaslado en las curvas, por muy suaves que estas sean.
En cuanto lo metas en curvas muy pronuncladas los patinazes son casi
Incontrolables, La verdad es que se encuentra muy lejos de los mejores

] o

NSX Type §

| NSX Tvpe $~ZERO
NSX R GT1 Turbo (Negro)
1991 Prelude SI
1991 Prelude SI VTEC
Prelude SIR

Prelude Type §

Integra SIR—G

Integra Type R

coches del juege, Cuando consigas un NSX mejorade disfratalo durante

Civic Ferio SI-II

unas cuantas vueltas, pero luega cdmbialo por un coche mas decente.

vic SIR II

93 Civic SIR II

[
Civie Type R
1
1

3 Civic Ferio SIR

Civic Type R

(Amarillo/Negro)

1992 CR—X Del Sol VXI

1992 CR—X Del Sol SIR

CR—X Del Sol VGI

CR—X Del Sol SIR

CR—X SIR

®

CR—=X DEL SOL Limited
Edition (Negro)

CR=X SIR (Negro)

ITYPE MR

Accord SIR

635ps

Accord Wagon SIR

Edicion oficial espanola de PlayStation Trucos Magazine
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Civic_

No esperdbamos nada especial de un coche tan basico como el Clvic,
pero resulté decepcionante cuando vimos que se trataba de una auténtl-
ca Inutilidad, No es tan malo como el Demio pero estd entre los peores
coches de todo el Juego. Incluso el modelo deportivo, el Civic R, deja mu-
cho que desear. La verslén basica sdlo desarrolla una potencla de 160
CV, y alin gastdndote 30,000 crédltos en mejoras su comportamlente
sélo avanza hasta los 276 CV, La verdad es que no pega nada con una ca-
rrocerfa tan elaborada. Pero claro, es barato, y esc tlene que notarse,

dAlgunasorpresa? = Pocacalidad

La tnica sorpresa de Honda es la poca calidad de su gama. Antes de jugar
a GT pensabamos que Honda serfa una de las marcas mas rapldas, pero
en realldad hemos visto que es Incapaz de competir con el resto de fabri-
cantes, Tenlendo en cuenta que poseen el mejor motor de todos (seglin
los especiallstas), el VTEC, sus vehlculos deberfan ser un poco mejores.

—
—
=



llosos detalles de gran originalidad,

pero quizé el mis llamativo sea el
sistema de permisos. Por si todavia no ha-
béls Jugado nunca, permitid que os expli-

Permi

Gmn Turlsmo estd repleto de maravi-

quemos cémo funclona. Para poder acceder a
cualquiera de los premios importantes tie-

nes que conseguir los permisos pertinentes.
El primero es el permiso B, que sélo te da ac-
ceso a las carreras y premios mis basicos. Sl

quieres algo més emoclonante tienes que
pasar el examen Ay seguir practicando para
poder Ir a por el permiso Internacional A, En
cada prueba tienes que examinarte en siete
aspectos diferentes, Si los superas todos

Gran Turismol

debes completar una prueba final para obte-
ner el permiso. Algunas pruebas son ficiles,
pero hay otras muy complicadas. Por eso he-
mos elaborado esta gufa.

Es el mds senclillo. Deberias ser capaz de superarlo en menos de una hora. Sl después de dos
horas todavia no lo has conseguldo vuelve al juego normal, escoge uno de los coches més

ripidos y date unas cuantas vueltas por algn circuito sinuoso para que sepas de qué va eso
de conducir a una velocidad decente.

Hevlan

B-1

+ Arrannue Y Parada 1

- Mazda Demio

- 36 sepundos

Pisa el acelerador a fondo y cuando {legues
a los 930 metros pisa el freno. Si paras antes
de la marca, inténtalc otra vez y frena un
poco mds tarde. Se trata de aprender a fre-
nar en seco sin patinar, asi que no frenes de-
masiado tarde si no quieres que el coche de-
rrape. Y no aprietes el freno con suavidad;
plsalo a fondo.

B-5

« Giros Bdsicos 3

- Mitsuhishi GTO

« 25 segundos

Es Igual que el B-4 pero con un coche més
répido, por lo que los giros son més com-
plicados. Aproximate a la curva del mismo
modo pero frena un poco antes. Ten por
norma frenar cuanto antes, ya que asl tie-
nes mds posibilidades de acelerar en la sa-
lida.

B-2

- Arranque y Parada 2

- Mitsuhishi GT0

- 21 segundos

Es igual que el B-1 pero con la ventaja de
que no tienes que conducir el Demio. El pun-
to ideal para frenar con el GTO est4 entre los
870 y los 890 metros. 5i ves que te acercas
al final del drea permitida siempre puedes
intentar un glro con el freno de mano para
frenar en un circulo cerrado. Vale |a pena in-
tentarlo.

B-6

+ Giros Miiltiples Bésicos 1

« Mitsubishi FT0 GPX

- 28 sopundos

Otra prueba que te penaliza si pisas el cés-
ped con mas de dos ruedas. La curva en S es
el primer problema, pero si te pegas tanto
como puedas a (a linea de carrera podrés su-
perarla sin mas contratiempos. Intenta no
utilizar demasiado el freno, ya gue el limite
de tiempo es muy ajustado.

B-3

- @iros Bésicos 1

+ Honda CRX Del Sol

- 29 sepundos

Algunos dicen que esta es la mas dura de
esta serie de pruebas, por lo que vale la
pena echar un vistazo a |la demo para saber
como se lo montaron los probadores japo-
neses, Lo Importante es mantener |a veloci-
dad en los giros pero sin salirse de la calza-
da (sl las cuatro ruedas van al césped sus-
pendes).

- Giros Maltiples Basicos 2

- Nissan Silvia K

- 21 segundos

Es el mismo circuito de B-6 pero con un co-
che més répldo, asi que tendras que Ir con
més culdado. Frena con antelacién cuando
vayas a entrar en la curva en S y todo ird
bien. Si te pasas con el frenc perderds tiem-
po y no aprobaras. Es mejor bombear que
pisar a fondo.

- Giros Bésicos 2

- Nissan Silvia

- 26 segunios

Parece muy complicado, y las primeras ve:
ces |o es, pero con un poco de prictica los
glros son pan comido. Aproximate desde el
borde de |a derecha, frena y derrapa; acelera
en cuanto salgas del viraje. S no te pararan
al pisar la hierba esta prueba serfa mucho
mads sencilla.

B-8

- Examen Permiso B

+ Mazda Roadstar V Special

« 1 minuto 22 segundos

Es una vuelta completa al High Speed Ring.
El tiempo limite de 1 minuto y 22 sagundos
es suficiente como para que no tengas pro-
blemas con el MX-5, ya que se agarra muy
bien en estas curvas rapidas y sélo tendris
que tocar los frenos en el Gltimo viraje, Si
quieres el oro, intenta conseguir un tiempo
de 1'19"500.
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Los que hayéls superado con holgura el permiso B veréls que el A es més complicado, pero tampoco demasiado. Sin em-
bargo, sl aprobastels el anterlor por los peles, lo mejor serd que practiquéls en unos cuantos circultos antes de Ir a por
este parmiso, Los problemas emplezan ya en la tercera prueba, Giros Practicos 3y la cosa se va endureciendo poco a poco
hasta llegar a la prueba final, en la que tienes que hacer frente a dos de las peores curvas del Juego pero sin el aliciente
de poder pisar el césped (que serfa mis sencillo).

- Practicas de Giro 1

- Toyota Supra

- 34 segundos

El problema de esta prueba es que debes
aproximarte a una curva complicada a 220
km/h, por lo que tienes que frenar con ma-
yor antelacion de la que seria normal para
reducir la velocidad sin perder el control o
invadir la hierba. Cuando havas superado
este viraje, pisa el acelerador a fondo y no
pares hasta cruzar la linea de meta.

A-3

- Curvas Complejas 2

+ Honda Prelude

- 32 sepundos

El meollo de la cuestion en este tramo esté4
en los dos giros que tenemos antes de en-

trar en el tinel. En el primero hay que reali-
zar un derrapaje muy marcado, pero en el

segundo el riesgo de patinazos es muy alto.

Debes aminorar |a velocidad y girar el béli-
do a la entrada del tunel. Cuando hayas su-
perado la curva y haya pasado el peligro de
patinazos, vuelve a acelerar.

A-2

- Practicas de Giro 2

- Toyota Supra RZ

+ 26 segundos

En esta prueba nos volvemos a encontrar
con el problema de entrar en la curva a una
velocidad endiablada. En una partida normal
atajariamaos por la hierba, pero aqui no es
posible, ya que con solo tocarla te ganas el
suspenso. Frena con antelacion, toma la cur-
va sin salirte y ve acelerando poca a poco.

A-6

- Gurvas Complelas 3

- Toyota MR2

- 21 segundos

Se trata de una serie de curvas entre dos ti-
neles. Las curvas son muy cerradas para su-
perarlas sin utilizar los frenos. Intenta no
frenar con demasiada antelacion, ya que
puedes desestabllizar el coche y empezar a
glrar sin control. Toma las curvas despacio
para no patinar y aprovecha las rectas para
acelerar.

- Técnica Especial

- Subaru Impreza

- 83 sepundos

Esta es muy divertida. Se trata de
dar cinco vueltas a un muro de
neumaticos en menos de 33 se-
gundos. La clave del éxito es sen-
cilla; utiliza el freno de mano para
derrapar en cada giro y luego en-
dereza en la salida. Repitelo cinco
veces y todo ird bien. Si quieres el
permiso de oro debes superarla en
menos de 30 segundos.

Heplay

- Praclicas de Giro 3

- Mazda RK-1

- 44 segundos

Después de la gran recta tienes una curva
facil a la izquierda que sube la colina. Cuan-
do llegues, situate en el centro de la calzada
y suelta el acelerador cuando hayas supera-
do la pendiente. Martillea los frencs un
poco, luego pisalos a fondo y ejecuta el giro.
Cuando estes de vuelta en |a recta vuelve a
acelerar v encara el carril. Esta es una de las
pruebas mds complicadas del permiso A,
Tendras que practicar varias veces para
acostumbrarte, pero sacards provecho, ya
que cuando estés en una partida real no ha-
bré quién te pare en las curvas.

+ Examen Permiso A
- Toyota Supra RZ
* 1minuto, 8 segundos

A-4

- Gurvas Complejas 1

- Hissan Skyline OT-R

- 39 sepgundos

Aqul deberds probar tu habilidad en las cur-
vas cerradas. Si tienes un pad analdgico uti-
lizalo, ya que resulta mas til para los vira-
Jes. En este punto deberfas ser capaz de su-
perar las dos primeras curvas sin problemas
(ve anticipando los giros). El viraje que tie-
nes antes de la recta puede ser complicado
pero si lo tomas con antelacién puedes su-
perarlo con comodidad. Para superar el
tiempo con garantlas, al entrar en el tunel
tienes que estar por debajo de los 32 segun-
dos.

Es un circuito muy complicado que Incluye dos curvas de horquilla. Si no fuera un examen se-
rfa mas facil, ya que podrias aprovechar los tramos de hierba, pero en este caso sélo conse-
guirias un suspenso, asl que debes Ir con mas precaucién de lo habitual en las curvas. El me-
Jor método para superarlas consiste en frenar con antelacion para tomarlas con suavidad; in-
tenta no volver a acelerar demasiado pronto si no quieres perder el control y acabar sobre la
arena. Deberds practicar més de una vez pero resulta muy provechoso de cara a las carreras

reales.




Gran Turismo

Ve a por este permiso sélo si te sientes en plena forma. Por si no
bastara con la pesadilla de las pruebas, los coches que debes utili-
zar son auténticos monstruos del asfalto para los que se requiere la
destreza de un auténtico profesional si se quiere sacar el méximo

i R
Ll

Al-1

- A por High Speed Ring

- TUR Griffith

- 1 minuto 7 segundos

Sorprende su facilidad incluso con el TVR,
un coche propenso a los patinazos. El truco
estd en probar una vez para tantear las cur-
vas y atacar una segunda para superar el
tiernpo. No te llevara mucho tiempo domi-
narlo. Si quieres un desafio de verdad, inten-
ta superarlo en menos de un minuto

Al-5

- A por Autumn Ring

- TUR Griffith

- 1minuto 24 segundos

Para empezar, el tiempo es muy mitado, y
la carrera una de las mas dificiles, sobre
todo con el TVR Griffith. Y, como siempre,
no puedes pasar sobre el césped. Circula
con cuidadn y que prime el control sobre la
potencia

Al-2

- A por Special Stave Route 5

- Bodge Viper

+ 1 minuto 30 segundos

En el mejor de los casos esta carrera es mor-
tal, pero con un Viper es una auténtica pesa-
dilla. La clave esta en utilizar los frenos con
asiduidad y mantener una velocidad regular
para evitar los patinazos y que el coche se
vaya de atrds. Si el coche se te va lo mejor
que puedes hacer es empezar de nuevo, por-
que nunca recuperaras el tiempo perdido

Al-6

- A por Trial Mountain

- Dodge Viper

- 1 minuto 33 segundos

Trial Mountain es una de las pruebas mas
sencillas; hay pocos tramos con hierba, No
pierdas el norte al derrapar en las curvas y
acelera a tope en las rectas. jAsi de facill

1R-1

- A nor Special Stage Route 11
TUR Gritiith
- 2 minutos 11 segundes

La prueba mas dura del juego. La Special
Stage RS ya era mala, pero ésta lo es el do-
ble, ya que tiene muchas mas curvas que
probaran hasta limites insospechados tu pe-
ricia en los giros. 51 no estas en plena forma,
la eleccion del TVR ain empeora mas las co-
sas. Practica. No hay otro camino

provecho de toda su potencia y su complicado manejo, Antes de em-
pezar es aconsejable que te vayas acostumbrando a las p
de estos bélidos tan potentes de traccién trasera. Lo esencial es sa-
ber frenar; puede que hayas sido capaz de superar las pruebas ante-

Py

riores sin tocar los frenos, pero en este nivel debes tener un control

total del

Al-3

- A por Grand Valley
- TUR Griffith

- 2 minutos 3 segundos

Una prueba muy dificil. Quiza sea la carrera
mas dura can el coche de manejo mas com-
plicado. Solo hay una manera de ganaria
con precaucién. Utiliza todas las técnicas de
frenado que conoces para superar la carrera
y ho pises la hierba. Lo unico bueno es que
la aceleracidn del TVR es fantastica, por lo
que puedes recuperar el tiempo perdido
cuando encares las rectas

Al-8

- A por Grand Valley Il
- Dodge Viper

El problema principal es que uno no esta acostumbrado a este circuito. Creo que no es nece
sarlo aconsejarte que hagas varias pruebas antes de ir a por &l intento de examen. Vigila tu
velocidad, deberia mantenerse regular a lo largo de toda la carrera y no sufrir altibajos repen
tinos, ya que de esta forma descompensarias tu tiempo y, seguro, suspenderias

ovil. En muchas ocasiones estos coches giran mejor

si tocas el freno justo antes de girar.

Al-4

« A por Deep Forest

- Dodge Viper

- 1 minuto 23 segundos

Esta carrera se divide en dos partes. El pri-
mer sector es muy duro y presenta una cur-
va de horquilla muy cerrada a la 1zquierda

gue desemboca en una serie de chicanes en-

diabladas. 51 hubiera muros a cada lado de
estos giros no seria tan dure, pero solo tie-
nes césped que, por supuesto, no puedes
tocar, por lo que los virajes son mucho mas
dificiles. Cuando entras en los tuneles la
cosa se suaviza y s6lo hay un par de curvas
de relauva dificultad
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principio resulta un tanto abrumador, pero con esta guia podrés di

4 n L primer juego que utilizé el concepto de mejorar los coches fue Rage Racer, de Namco. Funcionaba bastan-
Eta bien pero, para nuestro gusto, era un poco simple. Un aiio mds tarde, Gran Turismo lleva la misma ideaa
su eclosién final. Puedes cambiarlo todo, desde el filtro del aire hasta el turbo, pasando por los frenos. Al
ir entre los bios con los que vale

la pena gastarse el dinero y aprenderds a utilizarlos. Es bastante ficil...

Frenos

Silenciador

Kit te Fronos Deporiivos

Sivas a participar en cualquier carrera endurance tienes que hacerte con
estos frenos para conseguir el mejor rendimiento

Controla los frenos ABS. Si optas por un equilibrio mayor de los delanteros
la parte trasera tardara en reaccionar al frenar, y si haces lo contrario el
coche patinard. Utiliza lo que mds te convenga pero no te pases en su

equilibrado o perderas el control

1 THUBISHI RALLI ARTAIRARE

otn Beae HL

N

Motor

RALLI ART/ASHAKE

€ RALLL ART

FARTS LINE UP

o

ARE ) BRAKF
Eecom o

o G

Modelo Deportivo
Es lo mas parecido a un filtro de aire y un silenciador
deportivos. Pero no acaba de serlo

RALLI ART/MUFFLER

Semi-Carreras

Una combinacion de filtro de aire de esponja y un silen-

ciador de altas revoluciones: lo mejor para motores po-
tentes. Si utilizas un motor NA (Aspiracién Natural)

Carreras

L RALLI._ART

asegurate de que la puesta a punto del coche sea la co-
rrecta, porque de lo contrario el tubo perdera eficacia.

La diferencia principal con el anterior se nota en la ma-

yor eficacia del modelo mas
caro. El filtro de aire incorpora
un embudo de aire especial gue
aporta todo el aire posible al fil
tro. Su dnico fallo es que pro
voca un descenso en la poten-
cia de bajc nivel, pero en lineas
generales merece la pena

Ordenador

Cambia el ordenador de a bordo
normal por un sistema mas poten-
te que mejora las prestaciones del
maotor.

RALLS ARVENGINE

»

S

RALLI AW aemnE
AT

HNA TUNE

sy (G

Nivel 1

Esta mejora ajusta los tiempos de
ignicién y de las valvulas ademas
de remplazar el colector gastado.
Se utiliza para mejorar la potencia
maxima mientras se mantiene el
par de torsién minimo

Nivel 2

Ajusta los pistones de alta com-
presion, la superficie de cabeza
limpiada, un nuevo drbol de levas,
los resortes de las vélvulas, pule

la entrada a la cimara y reconfigu-
ra los sistemas del ordenador del
motor. Con este efecto se mejora
la potencia maxima con una pe
quefa perdida en la minima. Es
muy atil

Nivel 3

Es una version mejorada del nivel
anterior que sustituye las partes
mas importantes con materiales
de mayor calidad

AR F MO

Hjuste de Puerto

Ajusta el puerto que rodea al mo-
tor. La mejora de potencia es in-
significante pero debe hacerse
para que el motor trabaje con
mayor suavidad.

Desplazamiento Aumentado

Aumenta el desplazamiento del

yeau 2w w

motor incrementando el tamafo
del calibre de los cilindros y mejo-
rando de este modo la potencia de
salida

Ajuste del Reequilibrado

del Motor

Ajusta el equilibrio de gran parte
de las partes del motor para redu-
cir la friccion de modo que pro-
porcione mas potencia y revelu

NISMO/ENGING

ciones. También aumenta el limi-
tador de revoluciones para que el
coche alcance velocidades mas al-

tas

ISMO/TUREQ

nism

FPARTS LINE UP

Intercooler

Deportivo

Reduce la temperatura del aire tras
ser enfriado por el turbo, Cuanto
mas frio esta mas se podrd introdu-
cir en la camara

RALLL Afiw TiAE

Carreras

Igual que el anterior pero con més
capacidad y por tanto, mds poten
cia

Kit Turbo

Nivel 1

Intervalo turbo corto y respuesta
rapida. Siempre va bien

Nivel 2
Parecido al anterior pero ofrece
més potencia a todos los niveles

Nivel 3
Mejor aceleracién cada vez que se
- cambia de marcha

Nivel 4
Pone el motor a
tope. Es estu-
pendo




Gran Turismo

Marchas

HISMO/MNISSION

by Wt

Deportivas
Una caja de cambios deportiva normalita que
funciona de maravilla con los motores NA

Semi-carreras

Una caja de camblos mds cerrada. Tendras
que cambiar de marchas mds a menudo para
perder poca potencia. Por lo demds estd muy
bien

Carreras

La caja de cambios de carreras te permite es
tablecer la relacion de marchas que prefieras
Puedes incluso cambiarla entre carreras

Embrague

_ NISMO/MISSION

eMate Clitcn

Simple
Embrague de plato notmal

Gemelo

Embrague de plato gemelo. Ideal para coches
de carreras potentes con alto par de torsion
Reducen el riesgo de que el embrague patine
al cambiar de maicha, por lo que puedes se-
guir acelerando sin perder potencia

Triple

Ideal para los coches que funcionan con un
alto nimero de revoluciones. Consigue expri-
mirlos a tope

Volante Motor

NISMO/MISSION

it Fiyws

Deportivo
Es un volante motor mas ligero. Mejora la
aceleracion en Jos cambios

Semi-Carreras
Es un volante motor aln més ligero disefado
para mejorar la aceleracion

Carreras

El volante motor mas ligero. Como todos, au-
menta la aceleracion, pero a veces provoca
un descenso de revoluciones en las cuestas
Que lo sepas

NISIAO /SUSPENSION

< F
Sreet s

] STABILISERS
i) L FrONT

Suave
Reduce el balanceo del coche sin cambiar la
altura

Medio
También se puede reducir el balanceo con
una suspension mas dura, pero esto hace que
la altura sufra mas, por lo que los movi-
mientos de carga
pueden ser compli-
cados en ocasiones
y afectar al rendi
miento de los fre-
nos en general

Duro
Con esta opcidn el coche no ira mas rapido
pero si gue mejorara su conduccien

Suave
El estabilizado reduce el balanceo sin cam
biar la altura

Medio

Puedes reducir el balancec poniendo una sus-
pension mas dura, pero de este modo tam-
bién endureces la altura v complicas los mo-
vimientos de carga. El estabilizador te permi-
te reducir tan sélo el balanceo

Duro

Es el estabilizador mds duro. Nota: el coche
no tiene por qué ser mas rapido por incorpo
rar un estabilizador mas duro. Elige el que
mejor se adapte a tu estilo de conduccién

LI

Deportiva

El kit de suspension deportiva va bien para
cualquier ocasion. La pieza que absorbe los
chogues tiene tres posiciones y un interruptor
de arqueo ajustable. Ademas, su cuerpo es
dos centimetros mas corto

Semi-carreras

Este kit ajusta una altura para carreras me-
dias. Su elasticidad y agarre son mayores que
en la suspensién deportiva

Carreras

La mejor suspension. Las alturas de cho-
que, arqueo Yy elasticidad pueden persona
lizarse para cada carrera

NISMO/MISSICN

inads 00 G100

De carbono. No pienses que por ser la unica
opcidn disponible es menos importante que el
volante motor. De hecho, es igual de impor-
tante si quieres mejorar la aceleracion

Neumaticos

Semi-Carreras

Delanteros Duros/Traseros Duros
Para carreras endurance

Delanteros Duros/Traseros Blandos

Al tener mayor agarre atras, el coche tiende a
nao derrapar. Es ideal si lo que quieres es me-
Jorar |a tendencia al patinazo de los coches
potentes de traccion trasera

Delanteros Blandos/Traseros Duros

Aqui el mayor agarre lo encontramos delante,
por lo que el coche tendera al derrapaje. Ideal
para los coches tienen una respuesta retarda-
da en la parte trasera, como suelen ser los FF

Delanteros Blandos/Traseros Blandos
Esta combinacion proporciona el mayor aga-
rre. Ideal para las carreras de velocidad

Carreras

Delanteros Duros/Traseros Duros
Cuentas con un menor agarre, pero su dura
cién es mayor por lo que resultan ideales
para las catreras endurance

Delanteros Duros/Traseros Blandos

Al tener mayor agarre en la parte trasera, el
coche no suele derrapar. Asi puedes corregir
la tendencia al exceso de patinazos de los co-
ches mas potentes con traccion trasera
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TrC0S dé puesta a punto

se vuelve mis y més complicado. Para sacar el miximo provecho de estos vehiculos deportivos
si todas sus partes pueden cambiarse a tu antojo. Alg bios alteran tu rendimiento de
forma notable, y otros no tanto. Para iniciarte en estos paormenores aqui tienes unos cuantos consejos
sobre las partes a las que deberfas prestar mayor atencién.

I L empezar hay pocas partes del coche que puedas cambiar, pero a medida que avanzas cada bélido

Altura

Da mayor estabilidad
al coche. Cuante mas
bajo regules mas re
partirds el peso entre
las ruedas y mayor
sera el agarre. Cuanto
mas cerca del suelo
esté el vehiculo mas
se desgastaran los
neumadticos, asi que
procura no pasarte en ,
las carreras enduran

ce

Suspension: car helght

123

Rear i23

Adjus! car height

Este puede parecer un aspecto sin importancia, pero como optes por el ajuste equivocado lo
notaras en el comportamiento del coche. Como norma general, intenta no ajustarlo demasia-
do alto, ya que las ruedas quedarian muy alejadas de la carroceria del coche y reducirias el
contacto entre el neumatico y el asfaltc y, por lo tanto, el agarre

Suspension: camber Parts adpistment
1.0 s
6.6

| i !
Rear | 0.5 = g 123

Nade  Hebi

Danscr 2

Camhor 1.8
[i]

Irake T

Adjus| negative camber

4y nuansy oK

Currenl camber

o

El ajuste de los frenos es sencillo si tienes en cuenta lo siguiente. Si los frenos delanteros tie-
nen mas fuerza que los traseros el coche tardara en reaccionar y si son los de atias los que
tienen mas fuerza el auto patinara. Si los tgualas, el coche seguira en linea recta al frenar. Es la
mejor opcion

Adjusi balance of brakes

4P ADIANST e

CARNLCEL

Es la parte del coche que resulta mas (til
cambiar; cuando consigas la relacién ade-
cuada te sorprenderds con el rendimiento de
tu vehiculo. Tomemos como ejemplo uno de
los mejeres coches, el Mitsubishi Lancer Evo
lution IV GSR. En general es un coche estu-
pendo pero tiene un gran problema: la pri-
mera marcha. Si por alguna razén tienes que
parar a mitad de partida, esta tan bajo de re-
veluciones que necesitas siglos para volver
a coger brio. Para solucionar esta traba ve a
la pantalla de relacion de cambios v altera
las caracteristicas de la primera marcha. 5i
las bajas aumentaras el nimero de revolu
ciones necesarias para moverse. Con este coche en particular tienes que optar por unas
3.800. Con este sistema puedes adaptar la caja de cambios a cada carrera. Es una tarea ar-
dua, pero los mds meticulosos notaran la diferencia

Aero Dinémic.

Como en la F-1, la fuerza de agarre es vital. La razon es sencilla. Cuanto mayor sea la fuerza
de agarre, mayor presion se ejerce sobre el vehiculo y mas se pega a la calzada. Ademas de
ajustar la fuerza de agarre como un blogue, puedes distribuirla hacia la parte delantera o la
trasera. 51 ajustas la aerodindmica de modo
que haya mayor presidn en el marro y menos
en la cola, el coche serd mas propenso al des-
control por detrds y viceversa. Si ajustas el ni
vel de manera compensada, la fuerza de aga-
rre sera igual en todo el coche. Asf consegui-
ras que el vehiculo patine menos si colecas
mucha fuerza de agarre en toda la superficie
y que patine mas si ajustas una fuerza mini-
ma en cada extremo

Canfirm curreal seilings

0Ty Cwmrce

m:wmmm

017 021

Conflrm currenl sellimgs

e e

H ajuste perfecto

Para que vayas haciéndote a la idea, aqui tenemos nuestra puesta a punto ideal para el Supra RZ.
Pruébalo con su ajuste normal y luego date una vuelta con esta puesta a punto para que veas
cémo cambia la cosa.

Suspension
Elasticidad 11.0 Kg/mm 5.5 Kg/mm
Altura B5 mm ambos
Absorcién nivel 4 ambos
Arqueo 2.0 grados ambos
Estabilizador nivel 2ambos
Freno nivel g ambos

Motor

Turbo nivel 7
Relacidn de cambios
12-2.995

22 - 2,004

3%-1.479

4% -1a37

52-0.902

62 -0.722

Final - varia segin el circuito

Rerodindmica
Fuerza de agarre
Mixima en todas las carreras excepto en Test Course




Gran Turismo

fiuia tie competiciones

niveles la cosa se complica. Para echarte una mano hemos confeccionado esta
guia de todas las competiciones y hemos incluido algunas sugerencias para
que puedas batir a cualquier rival.

Las primeras competiciones son muy ficiles, pero a medida que vas superado

N Lh-‘
Sunday Cup-3races

Clubman Cup -3 races

B e e

Gran Turismo Cup - 4 races

&

Gran Turismo
World Cup

6 races

A

Sunday Gup Clubman Cup Gran Turismo Cup Gran Turismo World Gup

Detalles Detalles Detalles Detalles

Permiso Necesario B Permiso Necesario A Permiso Necesario A Permiso Necesaric Al

Dificultad Novato Dificultad Media Dificultad Media Dificultad Avanzada

Tipo de Ajustes Todas Tipo de Ajustes Todos Tipo de Ajustes Todos Tipo de Ajustes Todos
Otros Nada Otros Nada Qtros Nada Otros Nada

Circuitos Circuitos \ Circuitos Circuitos

Autumn Mini Autumn Ring Grand Valley Speedway High Speed Ring Special Stage R5

High Speed Ring
Grand Valley East

Mejor Apuesta

Cualquier coche as bueno. En pocas palabras,
la (inica manera de que no ganes el trofeo es
corriendo con una venda opaca en los ojos
Las carreras son muy faciles y el resto de co-
ches lentos como tortugas

Clubman 5tage RS
Trial Mountain

Mejor Apuesta

Casi tan facil como la primera. Si cuentas con
un coche de mds de 300 ps ganaras sin gran
des problemas. No necesitas mas que un Sky-
line basico con un par de modificaciones en el
motor v jvengal, a ganar la Clubman Cup

Referencia

Deep Forest
Special 5Stage R5
Trial Mountain

Mejor Apuesta

No tienes ni la mas minima oportunidad de
ganar este trofeo con semejante oposicién a
menos que dispongas de un coche con una
buena puesta a punto. Un Skyline mejorado
podria dar el pego. 5i lo prefieres, prueba con
el Mitsubishi GTO

Trial Mountain
Special Stage R11

Deep Forest Roadway
Grand Valley East

Mejor Apuesta

En esta competicion necesitards un motor de
primerisima fila. Decidete por algo que cuente
con un minime de 600 ps y que pese menos
de 1.300 Ky. Hazte con versiones de carreras
de GTO, Skyline ¢ Supra. Si tu conduccion no
es |a de un experto pasa de Mazdas y GTOs y
ve a por el Skyline

omo GT ofrece tantos coches y tantas carreras hemos pensado que lo mejor seria confeccionar una lista
de los mas grandes y mejores:

Coche mas potente
Nissan Skvline GT-R Vspec preparado
para carreras - 969ps

Coche FR mas potente
Tovota Supra RZ preparado para carreras
-939ps

Coche FR mas ligero
Toyota Trueno Apex preparado para carreras
-619Kg

Coche FR mis pesato
Aston Martin DB7 Volante - 1.875 Kg

- - i Coche con traccion it
Coche mas potenie CGoche mias potente y més ligero Coche con traccion a las cuatro ruedas mas pesado ;J
tle traccion a las cuatro ruedas Mitsubishi FTO GP-R preparado para carreras g lag cuatro ruedas mas ligero =

Nissan Skyline GT-R Vspec preparado
para carreras - 969ps

Goche FF mas potente
Honda Prelude SiR preparado
para carreras — 390ps

- 376ps

Coche FF mas ligero
Demic A Spec preparado para carreras
- 549 Kg

Nissan GT-R preparado para caireras
- 878 Kg

Goche FF m4s pesado
Honda Accord Wagon SIR-1.430 Kg

Mitsubishi GTO Twin Turbo - 1.710 Kg

Coche mas rapido
400 R (Skyline; preparado para carreras
-423 Km/h

Mejor relacion potencia-peso
TVR Cerbera LM - 599ps. 603 Kg

i
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mas muy inter que se agru-

Ppan bajo el nombre de Eventos Especiales, Aqui veremos algunas de las competiciones

n demis de las carreras Time Trial y Spot hay alg

ds emocionantes de Gran Turismo. El ganador de cada una de estas carreras obtendra

un coche totalmente gratis. Algunos son b

y otros simpl te maravillosos. Como no

podia ser menos, aqui tienes la mejor guia de estos Eventos Especiales.

—

FF Chailen.ge! -3 r:ces_

_a

ance v, Front whesl drive sec

FF Challenge

Detalles

Permiso Necesario B

Dificultad Media

Tipo de Ajustes Todos

Otros Sélo coches FF
Circuitos

Deep Forest Roadway
Grand Valley East
Special Stage R11

Mejor Apuesta

En esta clase séleo hay tres coches que valga
la pena escoger; el Toyota Celica S5ll, el Hon-
da Prelude SiR y, nuestro favorito, el Mitsubis-
hi FTO GP-R

- Sraces

Anglo-Japanese Sports Car Championship

Gampeonato de Coches Deportivos
Ingleses y Japoneses

Detalles

Permiso Necesario A
Dificultad Avanzada
Tipo de Ajustes Todos
Otros Sdlo coches

Japoneses o ingleses

Circuitos

Special Stage R5
High Speed Ring
Grand Valley East Il
Special Stage R11

Mejor Apuesta

Resulta muy dificil ganar al Mitsubishi FTO LM
en esta clase. Si quieres conducir un coche in-
glés qué duda cabe que el mejor es el TVR
Cerbera. 5i te decides por el Cerbera prepara-
do para carreras (gris v granate) aprovecha la
traccién trasera, ya que podras derrapar in-
cluso en las curvas mas cerradas

skl A

FR Challengé-! - 3 races

R Challenge

Detailes

Permiso Necesario B

Dificultad Media

Tipo de Ajustes Todos

Otros Solo coches FR
Circuitos

Grand Valley East Il
Deep Forest Roadway
Grand Valley Section [l

Mejor Apuesta

Aparte de las cinco opciones clasicas, vale la
pena probar con un Dodge Viper mejorado,
ya que se adapta a la perfeccién a esta carre
ra. Los TVR tampoco estadn nada mal, pero de-
bes saber controlar bien su potencia

-5races

US-Japan Sports Car Championship

A licnco hostee, Jmasmss and Asao

Campeonato de Coches Deportivos

Japoneses y Americanos

Detalles

Permiso Necesario A
Dificultad Avanzada
Tipo de Ajustes Todos
Otros Solo coches

Japoneses y americanos

Circuitos

Trial Mountain Il
Special Stage RS
High Speed Ring
Grand Valley East ||
Special Stage R11

Mejor Apuesta

5Si quieres correr con el bando japonés elige
un Mitsubishi, pero si prefieres a los america-
nos lo mejor que puedes hacer es decidirte
por ¢l Dodge Viper, pero asegurandote de que
este preparado, ya que el RT-10 normal no tie
ne la punta de velocidad suficiente para recu-
perar tiempo en las rectas

4WD Challenge!

- 3 races
4WD Challenge
Detalles
Permiso Necesario B
Dificultad Media
Tipe de Ajustes Todos
Otros Sélo coches con
traccion en las cuatro ruedas
Circuitos

Trial Mountain |l
Grand Valley Section
Special Stage RS Il

Mejor Apaesta

5in duda. el Nissan Skyline GT-R con el que
ganards el premio en metalico. Si no te atrae,
prueba con el Subaru Impreza Rally (pero si
cuentas con 500.000 créditos es que no te
hace falta el dinero)

A

PR il

Anglo-American Sports
Car Championship - 5 races

- 5 < and U

Campeonato de Coches Deportivos

Rmericanos e Ingleses

Detalles

Permiso Necesario A

Dificultad Avanzada

Tipo de Ajustes Todos

Otros Solo coches
americanos e ingleseg

Circuitos

Trial Mountain (I
Special Stage R5
High Speed Ring
Grand Valley East ||
Specia Stage R11

Mejor Apuesta

Esta carrera se reduce a una cruda batalla entref
la fuerza bruta del Cerbera de gama alta contral
el pader v el manejo del endiablado Dodge Vi
per. Con ambos tienes que tener cuidado con
su tendencia al derrapaje en las curvas rapi

das o cerradas

. o
"3 4

Lig htw‘eigr-hmt Sports

Battle Stage - 3 races

" 3
Lightweight Sports Chalienge
Detalles
Permiso Necesario B
Dificultad Media
Tipo de Ajustes Todos
Otros Solo coches ligeros
Circuitos
Autumn Mini

Clubman Stage RS
Deep Forest Roadway
Trial Mountain 11

Mejor Apuesta

El mejor de todos es el Mitsubishi FTO GP-R

Si lo consigues podras batir a tus rivales una
y otra vez. 56lo tienes que mantener una ve
locidad constante

Mega Speed Cup

Detalles

Permiso Necesario A
Dificultad Avanzada
Tipo de Ajustes Todos
Otros Nada
Circuitos

High Speed Ring
Test Course
High Speed Ring Il

Mejor Apuesta

Necesitas un coche rapido. Prueba con los
modelos GT de Mazda, Honda o Nissan. Y si
no, atrévete con el Viper GTS-R. Aunque si
quieres potencia, no hay ninguno como el
Nissan 400 R




Normal Car World
Speed Contest -5 races

=l .

Toraal s
Coche Normal n° 1 del Mundo
Detalles
Permiso Necesario A
Dificultad Profesional
Tipo de Ajustes Normal
(sin modificaciones)
Otros Nada
Circuitos
Autumn Mini Il

Grand Valley East Il
Clubman Stage RS II
Deep Forest Roadway
Special Stage R11

Mejor Apuesta

El Viper RT/10 es el mejor para esta competi-
cidn; con él podras machacar a todos los riva-
les. Es todo potencia, pero debes aprender a
conduc'rlo

SS Route 11
All-night Endurance Race 2

Special Stage Route 11

All-Right Endurance Race Il
Detalles

Permiso Necesario A
Dificultad Avanzada
Tipo de Ajustes Todos
Ctros Nada
Circuitos

Special Stage R11 Il

Mejor Apuesta

En este tipo de carreras tienes que acostum-
brarte a parar en boxes, por lo que necesitas
un coche que pueda pillar una buena delante-
ra y con el que puedas parar sin preocuparte
por una posible perdida del liderazgo. El me-
Jjor: el Skyline

Hard-tuned Car
Speed Contest - 5 races

~ Co e, o 1 #
Coche Ajustado n°1 del Mundo
Detalles
Permiso Necesario Al
Dificultad Profesional

Tipo de Ajustes Normal o Ajustadas
(No mas de una modificacion)
Otros Nada
Circuitos

High Speed Ring 1l

Grand Valley II

Clubman Stage R5 I

Autumn Ring i

Special Stage R11 11

Mejor Apuesta

Una de las carreras mas duras de GT, Evita la
tentacion de los coches pequefios y ligeros ya
que no tienen nada que hacer contra los mas
pesados en las rectas

Modo Hi-fi

Grand Valley %™
300 km Endurance Race
A o =%

Grand Valley 300km Endarance Race

Detalles

Ar tpo

Permiso Necesario Al
Dificultad Profesional
Tipo de Ajustes Todos
Otros Nada
Circuitos

Crand Valley

Mejor Apuesta

El problema principal de esta carrera es que
necesitas mucho tiempo para acabarla (son
60 vueltas, asi que reserva un par de horas)
Si pretendes ganar, hazte con los servicios del
mejor FTO, va que es el que cuenta con la me-
Jor relacion de velocidad punta v traccién a
las cuatro ruedas. Prepara café, porque no
puedes dormirte

- .

SS Houte 11
All-night Endurance Race 1

&

Special Stage 11 Ali-Night Endurance Race

Detalles

e  resttians On Car type

Permiso Necesario Al
Dificultad Profesional
Tipo de Ajustes Todos
Otros Nada
Circuitos

Special Stage Route 11

Mejor Apuesta

No es tan larga como la primera carrera endu-
rance pero si mas Interesante. Si todavia no
dominas demasiado decidete por algo como
el FTO LM, pero si buscas algo mas te reco
mendamos el Subaru Impreza, aunque su ve-
locidad punta es un poco limitada.

SLETEMAN ST

FROUT

. W5 L
Ayl B

Detalles
Permiso Necesario Al
Dificultad Profesional
Tipo de Ajustes Normal o Ajustados
Otros Nada
Circuitos
High Speed Ring Il
Crand Valley Il

Clubman Stage R5 Il

Mejor Apuesta

Estas carreras son pura diversién, no
hay dinero en juego, asi que puedes
elegir el coche que mas te plazca. Pero
nosotros preferimos las delicias que
ofrecen el Skyline o el Viper GTS

foyeasAegd ap ejouedss [ePYO UOPIPI
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Goches Gratis

n coche nuevo a los ganadores de segin que carreras. Con algunos podris ganar

demads de recibir premios en metilico por realizar buenas campaiias, GT premia con
‘. u

uevas competiciones, siempre y cuando tu actuacién sea buena, aunque lo mejor
que puedes hacer con otros es venderlos para poder comprar recambios (el primero que
nos viene a la cabeza es el Demio). Cuando aparecen dos coches, la PlayStation elige de

forma automética el que cree que es mejor. Por norma general suele ser el més rapido.

Fécil

Resulta muy sencillo ganar estos
coches, asi que no esperes nada
del otre mundo. Lo mejor que
puedes hacer con ellos es vender
los fal fabricante adecuado si
quieres obtener el mejor precio) e
invertir el dinero en recambios
para tu bolido

Medios

Sunday Gup
Mazda Demio A-Spec

CGlubman Gup

Chevrolet 228 Camarc 30th Anni

versary Edition

GT Gup

Toyota Chaser Limited Edition

DEMIO

Uy

"

L

“\

Castry)

Fro

SPLC INFD gf:
X

La cosa empieza a complicarse,
pero después de unos cuantos In-
tentos podras incorporar en tu tar-
Jeta de memoria las delicias que
ofrece el modo HiFi

GT World Cun

Si ganas esta competicion tienes
acceso al modo HiFi. En lugar de
las versiones normales de los cir-
cuitos nocturnos (Clubman Stage
R5, Special Stage R5 y Special Sta-
ge R11), este modo te brinda la
opertunidad de practicar con este
titulo como si se tratara de un jue

go arcade. Es increible, y funciona
a una velocidad de 60 cuadros por
segundo. EnséAaselo a los colegas
que tengan una Nintendo

Garrera FF
Honda CRX EF-8 SIR
Toyota Celica S5l

Carrera FR
Nissan "Q"s 1800
Nissan Sil Eighty

Carrera 4WD
Subaru 5VX 54
Mitsubishi Lancer GSR Evolution IV

Ligeros
Honda CRX Type R
Mazda Eunos

laponeses conira Americanos
Mitsubishi FTO LM
Chrysler Viper CTS-R

laponeses contra Ingleses
TVR Cerbera LM
Honda CRX Limited Edition

Ingleses contra Americanos
Chrysler Concept Car (Ajustado
para carreras)

Mazda RX-7 A-Spec Limited Ed

No es M tarea mas dificil del mun
do, pero tendras que trabajar duro
sl quieres Incluir estos coches en
tu garaje. Si no tienes mucho
tiempo, prueba con la carrera Nor
mal, ya que el Impreza es un co-
che excelente por el que vale la
pena realizar un esfuerze

Mega GT
Tovota Soarer 2.5 GT-T VWT-|
Aston Martin DB7 Coupe

Carrera Normal
Toyota Supra RZ
Impreza '96 WRX Sti Il

Carrera Ajustados
Nissan ‘91 Skyline GT-R

Grand Valley 300

Castrol Supra GT

Stage 11 Racing
Nissan Silvia Limited Edition

Stage 11 Tuned
Nissan CT-R Nismo

Si con el permiso basico de condu-

cir ya es dificil conseguir los oche
oros de los premios que lo confor-
rman, imagina lo que te puede cos
tar en las carreras del Permiso In
ternacional. Casi nada.

Todo Oros en

el Examen Fermiso B
Chrysler Concept Car

Todo Oros en

el Examen Permiso A
Toyota TRD 3000GT

Todo Oros en el Examen Permiso

A Internacional
Nissan Nisma 400R
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¢Tienes problemas para salvar el mundo de l0S perversos planes que han idea-
do los diabodlicos Melzas? Prueba nuestra solucién completa al juego...

[1]1 Es silempre una buena
Idea volver a casa de Jess a
Intervalos regulares, aungue
sélo sea para guardar tu
partida. [2] El juego esta
plagado de niveles que son
suefios, asi que mejor que te
acostumbres. [31 Si te
aprendes el trazado de Inoa
te ahorraras tiempo luego.

omo habrds comprobado al

cabo de unas cuantas horas

de empezar a jugar, Alun-

" dra es sin duda un juego

muy amplio. Tan amplio que, de
hecho, una solucién completa,
paso a paso, a la totalidad del jue-
go ocuparia toda la revista. Asi las
cosas, la presente guia facilita una
visién de conjunto de cada una de
las secciones del juego, y solucic-
nes a los puzzles y problemas mas
importantes que Alundra tendra
que afrontar. Con el fin de ahorrar
espacio, no hemos cubierto las do-
cenas de secciones opcionales v
de aventuras laterales, y tampoco
hemos reflejado la informacion
que el propio juego te va suminis-
trando.
Ten presente que, a lo largo de
todo el juego, lo mejor es hablar
con todo aquel que te encuentres
y mantener el ojo avizor para loca-
lizar las secciones ocultas y |os ar-
ticulos gue te procuraran bonifica-
ciones especiales. Abre siempre
todos los cofres, y recoge o com-
pra cualquier articulo que puedas
encontrar. Asimismo, cdrgate tan-
tos enemigos como puedas, Matar
todos los enemigos de un escena-
rio provoca a menudo otras accio-
nes, como gue se abran puertas o
que caigan cofres a la sala. Si que-
das bloqueado en una seccién, in-
tenta volver sobre tus pasos y exa-
mina todo con mucho detalle. Si
aun asi no supieras adénde ir a
continuacién, haz una visita a Yus-

tel, la adivina de |a aldea Inoa. Por
15 monedas de nada te ensefiard
un mapa del mundo de Alundra,
en el que aparecera destacado el
lugar al que tienes que ir.

La Tempestad

Esta seccidn no es demasiado
complicada. Sube al barco y méte-
te por la primera puerta que veas.
Habla con el Capitan Merrick, lue-
go sal y sube hacia donde estan
las puertas del final, antes de la
proa. Métete por la puerta de |a iz-
quierda y habla con los dos mari-
neros. Vuelve a la cubierta, baja
hacia la puerta que esta justo de-
bajo del mastil principal, entra y
habla con el capitan otra vez. Sal
de esta sala y vuelve arriba, adon-
de estan las dos (ltimas puertas.
Entra por la puerta de la derecha y
métete en la cama.

Después del suefio, métete por la
hendidura de la pared de la iz-
quierda, quita de en medio las ca-
Jas y entra en la sala contigua.
Luego sal por la puerta de la pared
inferior.

1a aldea de Inoa

El juego empieza de verdad des-
pués de despertar en casa de Jess.
Tu primera prueba consiste en sal-
var a Wendell de las garras de su

pesadilla. Habla con

Jess, sal luego de sucasayveala
de Wendell, en la parte izquierda
de la aldea (es la que esté al lado
de la caseta del perro). Una vez
alli, habla con todo el mundo y
haz lo que te digan. Septimus te
enviara a Tarn Manor.

Tarn Manor

Tu objetivo en Tarn Manor es en-
contrar el Libro de Elna, que esta
en el piso de arriba, tras una puer-
ta cerrada. No hay nada complica-
do aqui, salvo matar a unos cuan-
tos grupos de Murggs v pasar por
una seccion bajo tierra. Se llega a
esta Gltima a través de la porte-
zuela que estd a la izquierda de |a
puerta del centro, en el pasillo
principal. Mueve la palanca para
que se abra una puerta secreta y
entra en la seccién bajo tierra. Allj
te esperan varias trampas con bo-
las que caen del techo, unas cuan-
tas palancas que deberas movery
algunos discos de presidn que po-
dras activar al tirar barriles sobre
ellos. La llave de la sala de arriba
esta en la sala grande que tiene
cuatro discos de presién en las es-
quinas y agua en el centro. Ve por
encima de los discos para poder
alcanzar el cofre que estd en el
centro de la sala. Vuelve arriba, re-
coge el libro de la mesa y regresa
alnoa.

Ls pesadilia de Wendell

Esta es la primera de las «pruebas-
suefio» que tendrds que superar
en Alundra. Una vez tengas en tu
poder el Libro de Elan, regresa a la
casa de Wendell y Septimus te ayu-

dara a entrar en la
pesadilla de Wendell.
Como antes, se trata de
una seccién bastante
sencilla en la que al final
te espera un monstruo
enorme al que tendras que
liquidar. Recorre el laberin-
to dandole a las palancas que
mueven los bloques de piedra,
atraviesa luego los puentes desde
arriba a la derecha hasta abajo de|
todo a la izquierda y mata al
monstruo.

» En el laberinto hay varios salien-
tes de tierra por debajo de los cua-
les puedes pasar, asi que mantén
los ojos bien abiertos.

= Al cruzar los puentes, toma pri-
mero el de arriba del todo, pasate
al de abajo en la primera intersec-
cion y vuelve luego al de arriba en
la siguiente. Con el otro grupo de
puentes limitate a cruzar el de
abajo de un tirén.

La mina de Inoa

Después de salvar a Wendell se
produce una explosion en la mina
de Inoa. Ve a la casa gue hay por
encima de la fuente, habla con
todo el que te encuentres v, con la
ayuda de Septimus, entraras en la
mente de Olen. Una vez alli, habla
con todos los presentes y métete
luego por la puerta de arriba a la
derecha. Habla con Zane para ob-
tener la combinacién exacta de la
palanca y poder poner en marcha
el motor (izquierda, izquierda, de-
recha, izquierda), regresa luego a
la entrada, mata a todos los
Murggs v te veras de nuevo en
Inoa. Vuelve a hablar con todo el
munde y ve luego a casa de Jess,
habla con él y llévate la bomba de
la mina. Ve a la mina (arriba, a la




izquierda del pueblo) y haz esta-
llar la bomba para abrir la entrada.
A partir de aqui tendras que reco-
rrerte la mina y encantrar a todos
los mineros. Una vez te hagas con
la llave de la sala del motor, po-
dras ponerlo en marcha y llevar
las vagonetas a otros sectores. Las
vias tienen diversos cambios de
agujas con los que podrés desviar-
te y alcanzar asi todos los rinco-
nes de la mina. Cuando salgas por
la otra punta de la mina, dirigete a
la izquierda para entrar en |a si-
guiente seccion. Kline, Jess y Mea-
de te esperan alli. Regresa a Inoa
por la parte de abajo y tomando
luego el puente que te lleva hacia
la derecha.

= Utiliza las bombas para despejar
las rocas que te cierran el pasoy
para desbloquear entradas.

= La llave de la sala del motor la
tiene Lyman, en la seccion que hay
tras las cuatro tortugas de roca.

= En la seccién de las vagonetas
llenas de arena, aprovéchalas para
saltar y alcanzar las zonas eleva-
das.

= Para poner en marcha el dltimo
motor, el que hace funcionar el
montacargas, mueve la palanca in-
ferior tres veces, la superior una
vez y sube las escaleras. Colocate
encima del motor y da botes hasta
que se ponga en marcha.

Hombres-loho y cementerios
Cuando hayas regresado a Inoa,
ve y habla con Sybill, que vive en
la casa de la esquina superior de-
recha. Responde «si» y contempla
el suefio, Vuelve a casa de Jess v
toma las flores que él te dara.
Acércate al santuario donde visi-
taste al sacerdote. El cementerio
estd por encima del santuario. Co-
loca las flores en la tumba de
Olen. (Sniff).

Las Catacumbas

En cuanto coloques las flores se
hara de noche. Camina hacia arri-
ba a la derecha, hacia donde esta
la roca rutilante que te permitira
acceder a las catacumbas. Esta es
la primera seccion que presenta
algunos puzzles dificiles. Abrete
paso por las catacumbas y resuel-
ve los puzzles con el fin de descu-
brir mas aspectos de tu objetivo
final, que es acabar con los Mel-
zas. Hay letreros esparcidos por
ahi que te dan pistas para resolver
todos los puzzles, pero algunos
de ellos son bastante cripticos.

= Con tal de resolver el puzzle de
los Santos deberas hablar con to-
dos y cada uno de ellos por orden
de importancia. Ve luego a la sala
de arriba y hacia la derecha y ha-
bla con el espiritu que hay alli.
Pongamos que las tumbas de los
Santos estan numeradasde 1 a 5

de izquierda a derecha; el orden a
seguir seria entonces 3, 2, 4, 1,
por tltimo, 5.

= En la seccidn que viene a conti-
nuacién tendras que abrir el pasa-
dizo que lleva a la sala de la esfe-
ra, abajo a la izquierda. Déjate
caer por el agujero, sigue adelante
y mueve la palanca de la izquierda
hacia la izquierda y la de la dere-
cha hacia la derecha. Salta sobre la
plataforma, salta fuera cuando lle-
gues a lo alto del todo y examina
la estatua. Apareceran dos plata-
formas. Salta a través de la plata-
forma de la derecha y pon en mo-
vimiento el disco de presidn para
abrir el pasadizo. Luego salta a
través de la plataforma de la iz-
quierda y métete en la salade la
esfera.

= En la sala de la esfera, dale a las
esferas en este orden: derecha, iz-
quierda, inferior, superior.

= Salta y métete en los dos hoyos
que hay enfrente de las dos tum-
bas para abrir la puerta y recoge la
llave del cofre que queda mas alla.
« En la sala de las tres esferas,
golpéalas de forma que se encien-
dan al mismo tiempo (dale a la del
centro en Gltimo lugar). Métete
por la puerta de la derecha, mataa
todas las babosas v regresa luego
a la pantalla de las tres esferas.
Vuelve a encenderlas y sal a través
de la puerta de la izquierda (un
paso hacia adelante, dos hacia
atras, tal y como dice el letrero).

Otra vez soiiando

De vuelta en Inoa, ve a la casa de
Nadia, abajo a la derecha de la
casa de la adivina, habla con los
alli presentes y dirigete a la salida.
Ve a la casa que hay a la izquierda
de [a de Nadia y habla con todo el
que veas. Cuando Lutas haya en-
trado, vuelve a hablar con Bonaire
y entraras en sus suefios. Las esta-
tuas de dragén gue veras contro-
lan los bloques azules y rojos. Al
golpear las esferas que cuelgan de
las estatuas uno de los bloques
coloreados se volvera transparen-
te y los otros sélidos, con lo que
podras atravesarlos. Este nivel es
en si bastante sencillo, solo tienes
que recorrerlo y encontrar las lla-
ves que abren las puertas cerradas
a cal y canto. Al final mata a Sara
una vez ésta se haya convertido
en un monstruo y habras comple-
tado el nivel. ¥ de vuelta a Inoa.

Caminando por Ia arena

Ahora tendras que viajar al Desier-
to de la Desesperacion. Llévate el
Mayal de Hierro de Jess y dirigete
luego a los Barrancos de la Locura,
abajo a la derecha, usando el Ma-
val para romper en pedazos las ro-
cas que te cierren el paso. Cuando
llegues a la tienda, entra, compra
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la armadura, sal y vuelve a entrar,
y encontraras nuevos articulos
que comprar. Repite aste procedi-
miento hasta que hayas comprado
todo lo que puedas.

Para llegar al Desierto, sube por el
barranco hacia la derecha, corta
hacia la izquierda y métete en la
cueva, Recorre la cueva y te en-
contraras de lleno en el Desierto.
Primero tendras que hacerte con
el Capote de Arena que hay en la
cueva de la parte superior izquier-
da, ya que te permitird cobijarte
bajo zonas arenosas y obstaculos
peguefios. Salta entre los parches
de tierra abierta para alcanzarlo.
Ve al drea de las seis columnas, en
el centro del Desierto. Camina en-
tre las dos columnas de la parte
superior y un huracan te arrastra-
ra consigo. Muévete de drea en
area, siguiendo la direccion del
viento, y luego pasa por entre las
dos columnas para llegar al Sepul-
cro Antiguo.

En el Sepulcro Antiguo habla con
los huesos que hay enfrente del
trono. A continuacion tendrds que
encontrary examinar cuatro esta-
tuas (cuando las hayas examina-
do, recuperaras tu salud y el brazo
de la estatua se levantard, para
mostrar que la has encontrado).
Regresa luego a la sala del trono y
prosigue tu periplo por el sepul-
cro.

= Hay varias salas con una serie
de cuatro iconos y cuatro baldosas
en el suelo. Coloca los iconos en
las baldosas correspondientes
para poder continuar, A menudo
puedes usar los iconos como so-
porte para llegar a otras partes de
las salas en las que se encuentran.
= En la sala de las baldosas con
ojos abiertos y cerrados, camina
solo sobre las que tienen los ojos
cerrados.

= Utiliza los barriles como base
para saltar, lo que te permitira lle-
gar a otras partes de las salas.

= Utiliza el poste movible para po-
ner en marcha un disco de pre-
sién, luego ve hacia el otro y pon-
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lo en funcionamiento td mismo.

= Hay un par de salas donde al
golpear una palanca caeran bolas
y barriles del techo. En la primera
sala tendrds que atrapar dos barri-
les, en la segunda tres. Si no lo
consigues y no llegan a caer barri-
les, sal y vuelve a entrar en [a sala
para empezar de nuevo,

= Tira bombas para mover las pa-
lancas que no puedas alcanzar.

= En la sala donde las baldosas del
suelo cambian tienes que colocar
los iconos en el momento adecua-
do, de forma que cuadren con las
baldosas al caer sobre ellas,

= En la sala en la que los cuatro
iconos caen sobre una plataforma
en el centro, amontonalos por este
orden: el agua abajo, seguida del
sol, la luna y, por dltimo, la estre-
lla arriba del todo.

= En la sala de abajo, pon los ico-
nos en las baldosas: la estrella en
la baldosa inferior, la luna en la de
la izquierda, el agua en la de la de-
recha, y el sol en la superior.

= En la sala de baldosas siguiente,
vuelve a colocar los iconos en sus
respectivas baldosas: la estrella en
la baldosa superior, la luna en la
de la derecha, el agua en la iz-
quierda y el sol en la inferior.
=Cuando te hayas hecho con la es-
pada, botas y frascos de vida nue-
vos, regresa a Inoa.

Alguien viejo, alguien nuevo
De nuevo en Inoa, Giles te acusara
de haber traido la muerte a Inoa
{jufl). Sal de la aldea y dirigete ha-
cia abajo y luego a la izquierda,
hacia la casa que estaba en venta.
Veras que el Capitan Merrick ha
ahierto una tienda, pero todavia
no te puedes permitir comprar
ninguno de sus preductos, Baja a
la playa y camina por la derecha
hasta que te encuentres con una
cueva.

La cueva de [a playa

Esta seccion es bastante sencilla,
pero hay que saltar mucho. Re-
cuerda que puedes romper en

Alundra

[1] Acuérdate de echar
siempre una cjeada a tu in-
wentario. [2]1 Muchos niveles
consisten en encontrar lla-
wves. [3]1 Mas tarde, podrds
canjear los Halcones Dora-
tdos por objetos muy dtiles.
[41 El combate es una cues-
tién de calculo. [5] Experi-
menta siempre con todos las
I que es.
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[1]1 Guarda tu partida siem-
Pre que puedas. [2, 31 Ha-
blar con todo el mundo es
siempre una buena idea. [4]1
Quédate con quién vive en
cada casa, asi podras en-
contrarlos facilmente.

pedazos la mayoria de bloques de
piedra y muchas columnas, Pue-
des crear escalones rompiendo al-
gunos bloques y dejando el resto
tal y como esta.
=Mueve las rocas blancas peque-
fias como si fueran barriles, asi
podras utilizarlas como puntos de
apoyo para saltar.
=Tira los pedazos de madera so-
bre las puntas de forma que pue-
das saltar sobre ellas sin peligro.
=En la sala de la placa en el suelo
tendras que encontrar tres joyas
-una verde, otra amarilla y otra
roja-y darles un toque para abrir
las escaleras.
=Encontrards las Botas del Tritén
en esta seccion. Te servirdn para
poder nadar, por le que las necesi-
tards para completar este nivel,
=En las salas de las bolas de acero
giratorias tendrds que golpear las
columnas a las que estin conecta-
das. De esta forma pararas las bo-
las que te bloquean el acceso a los
salientes y a otros rincones que
tienes que alcanzar. Golpea la pri-
mera columna cuando la bola esté
como hacia las ocho en punto. Y
ya esta.
=En la préxima sala con bolas de
acero golpea la columna de la iz-
quierda entre las 8 y las 9 en pun-
t0. La de la derecha hacia las 5 en
punto.
=Para matar al enemigo del agua,
colocate en la seccidn del centro
y usa la espada para explotar
las burbujas que despide. Re-
coge el manuscrito de Agua
del cofre y cami-
na sobre la pla-
ca de madera defor-
mada. Sal de la cueva y
regresa a la aldea de Inoa.

\

¢Quién es esa chica?

Ve a casa de Septimus. Saly ve a
ver a Myra. Habla con Turi, Kline y
con Lutas afuera. Entra en la casa
y ve al piso de arriba. Habla con
Beaumont y Meia.

El Homhre-loho (otra ven
Después de que Kline aparezca en
la habitacién habla con Jess. Sal de
la casa y luego Septimus se encon-
trara contigo frente a la fuente.
Mira en todas las casas que ten-
gan la puerta abierta.

Ahora le toca a Kiine

Ve al piso de abajo, luego a casa
de Septimus y habla con él. Sal y
ve luego a casa de Kline. Habla
con la gente que esté fuera, entra
y habla con Meia y Beaumont. Res-
ponde «si» a Septimus, acércate a
Kline e intenta hablar con él. Res-
ponde otra vez «si» y entraras en
la mente de Kline. En esta seccion
tendras que apainartelas para lle-
gar a arriba del todo de la torre
central. Para completar esta sec-
cidn debes encontrar diversas lla-
ves y tendrds que volver sobre tus
pasos varias veces.

=Hay unas cuantas salas con co-
lumnas méviles. Si las empujas se
deslizan para luego volver a parar-
se. Tienes que empujarlas de for-
ma que vayan a chocar contra
algo, para evitar que se muevan.
=En la sala de las ocho columnas
tienes que mover las columnas de
forma que la placa de presién se
ponga en funcionamiento. Si nu-
meras [as columnas a la izquierda
de la placa de 1 a 4 de arriba aba-
jo, v las columnas de la derecha
de 5 a 8 (la més cercana a la placa
serfala 5y la de abajo a la dere-
cha la 8), tendrias que moverlas
en el siguiente orden (procura re-
cordar la posicion de las colum-
nas): la 8 hacia arriba, la 6 a la iz-
quierda, la 1 ala izquierda, la 2 a
la derecha, la 2 hacia arriba, la 8
hacia arriba, la 8 a la izquierda, la
5 hacia arriba, la 4 hacia arriba, la
4 aladerecha, la 7 hacia arriba, la
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7 a la izquierda, la 7 hacia arriba,
la 7 a la derecha y hacia la placa.
=En la sala donde aparece una
nueva placa de presion tan pronto
como pisas en la primera, basta
con que saltes sobre todas las pla-
cas en cuanto vayan apareciendo
(son diez en total).

=Necesitas tres llaves para entrar
en la dltima seccion, asi que sigue
buscando hasta tenerlas todas.
=Cuando estés luchando contra el
monstruo enemigo, mata tantas
babosas de las que va escupiendo
como puedas. En el momento que
abra su boca para tragarte, man-
ténte entre él y Kline -si se traga a
Kline tu también resultaras dafa-
do-al tiempo que le lanzas bom-
bas y le esquivas. Después de he-
rir al monstruo lo suficiente, te ve-
ras de nuevo en Inoa. Ahora ten-
dras que matar a Kline en su for-
ma de hombre-lobo.

El vestibulo del Rey Lagarto

Al comienzo de esta seccién del
juego Jess te da un arco de caza-
dor. Sal del pueblo y dirigete hacia
abajo y luego a la derecha, hacia
la estatua del dios lagarto que
estd en la parte superior del pan-
tano Oscuro. Dispara con tu arco
sobre la esfera verde que brilla en
la isla frente a la estatua y entra
en la cueva. Esta seccion tiene mu-
chas plataformas méviles y tam-
bién tendrds que nadar. Hay mds
rocas blancas movibles y bloques
que se pueden romper.

sMuchas de las estatuas-lagarto
cobran vida o engendran nuevos
monstruos. Para poder seguir con
el juego, mata siempre todos los
monstruos y rompe todas las esta-
tuas que los crean. A menudo los
pedestales en los que yacian las
estatuas te servirdn como plata-
formas para saltar.

*En la sala de las ocho estatuas
tendrds que destruirlas todas y
cada una. Sélo podras dafarlas
cuando pulsen, y lo hacen sélo
nueve veces, por lo que no puedes
permitirte mas de un error.

_

sPuedes mover palancas desde le-
jos con el Mayal de Hierro.

«En |a sala de las siete estatuas-la-
garto gue blogquean en la parte su-
perior una estatua gigante de un
hombre-lagarto, cargate la estatua
del centro y mata a todos los hem-
bres-lagarto. Salta sobre el pedes-
tal de la estatua y tira una bomba
contra la estatua gigante del hom-
bre-lagarto para cargartela. Si
vuelves donde estaba la primera
estatua del lagarto gigante, veris
que también ha desaparecido, he-
cha pedazos.

*En la sala donde una explosidn te
deja encerrado, camina hacia la
parte superior de la sala y veras
una zona oscura entre dos esta-
tuas y la pared. Tira tres o cuatro
bombas entre las estatuas y apare-
cerd un agujero en la pared de
arriba por el que entrardn diez
hombres-lagarto. Matalos para po-
der salir de ahi.

=Hay una puerta cerrada oculta en
la base de las escaleras de la sala
que hay debajo de la sala con las
estatuas de circulos de hombres-
lagarto. Atraviésala para llegar
donde estd el enemigo.

=Para matar al enemigo, atacalo
cuanto puedas. Los secuaces hom-
bres-lagarto no haran sinc reapa-
recer en cuanto los hayas aniquila-
do. Cuando el enemigo salte, pega
un bote en el aire antes de que
aterrice y asi evitards quedarte pa-
ralizado durante un breve periodo
de tiempo. La espada es quizi la
mejor arma, Usa su charge attack,

¢Te suena esta cara?

Cuando regreses a Inoa, Jess te en-
viara a casa de Giles, Ve alli, habla
con todos y entrards en la pesadi-
lla de Giles. Empiezas tu aventura
en una cuevay en la primera sec-
cion de este nivel tendras gue vol-
ver continuamente a la sala sobre
la cueva, la del bloque de piedra.
Después, la cosa se complica un
poco, pero a estas alturas deberias
manejarte sin problemas con to-
dos los saltos y los desplazamien-

[1, 2, 31 El juego comienza a
hordo del Klark, en tu viaje
a Inoa. Como te podias ima-
ginar, no es un nivel parti-
cularmente arduo, pero te
ensefia las caracteristicas
basicas del juego.




go bow rg Iam of
looking at the sea and clonds for

tos de objetos que tendras que
realizar.

«En |a sala de la cinta transporta-
dora mata la babosa, salta sobre la
tinaja que cae en la cinta, y de la
tinaja hacia la plataforma con la
placa de presién.

=Hay varios bloques de piedra en
las siguientes secciones que po-
dras empujar o golpear con el Ma-
yal para maverlos.

»En la sala de las ocho esferas
purpura tendras que encenderlas
para poder proseguir, Dispara con
el arco sobre la esfera brillante y
luego sobre las demas siguiendo
el orden en el que se enciendan.
=En |a sala siguiente hay dos esta-
tuas de unos rostros. No pases de-
lante de dichos rostros (por deba-
Jjo), si no apareceran paredes que
te blogueardn el paso.

»En la sala con cuatro esferas, en-
ciéndelas en el siguiente orden: la
de arriba a la izquierda, la de aba-
joaladerecha, la de abajoalaiz-
quierda y la de arriba a la derecha.
=Al colocar los trozos de cristal
grandes en algunos pedestales se
abrirdn unos agujeros justo frente
a ellos, lo qua te permitird tirarte y
caer en la sala de abajo. De esta
forma, podras avanzar en la con-
clusién del nivel.

«En la sala del laberinto de esta-
lactitas cuentas con un tiempo li-
mitado para alcanzar el cofre del
centro.

=El objetivo de la salade las 16
placas de presién es activarlas to-
das al mismo tiempo. Imagina que
las placas estan numeradas de 1 a
16 de izquierda a derecha y de
arriba a abajo (de forma que la fila
de arriba la formanla 1, 2,3 y 4,
la siguiente filala 5, 6, 7 v 8, y asi
sucesivamente). Pisa las placas 8,
15, 9y 2 para activarlas todas a la
vez.

=Hay arbustos en determinadas
secciones de este nivel que se
convierten en hierbas cuando los
lanzas.

=Mata al enemigo del final del ni-

vel para salvar a Giles. Es el mis-
mo menstruo que no podias elimi-
nar en la pesadilla de Kline, en una
etapa anterior del juego. Utiliza la
misma tactica, aunque ahora ten-
drds gue hacer uso de tres bom-
bas para evitar que te trague. Si se
traga a Giles perderas toda tu
energia, asi que procura mante-
nerle a salvo. En todo caso, que el
monstruo te trague a ti,

Maayscar

Después de salvar a Giles, Beau-
mont te dira que vayas a |a entra-
da de Magyscar. Ve alll y habla con
todo el mundo. Jess dira algo acer-
ca de una rendija en la pared tra-
sera de la tumba. Tendras que
abrir un bogquete en esa pared
para poder seguir. Ve hacia el fon-
do de la sala, donde las velas ya-
cen bajo el letrero de la pared. Sal-
ta hacia arriba y golpea el letrero
con el Mayal para abrir un agujero
en la pared. Salta luego sobre la
repisa con las velas y a través del
agujero para entrar en Magyscar.
Se trata de una seccién bastante
sencilla, aungue hay un par de to-
ques innovadores.

=Utiliza las antorchas para quemar
los espinos —puedes lanzarlas so-
bre los arbustos que estén lejos-
pero ten cuidado con el agua que
gotea del techo, ya que las apaga-
ria.

aPuedes controlar las plataformas
marcadas con flechas con el joy-
pad cuando estés sobre ellas. S
saltas se pararan.

=Usa de nuevo los barriles para al-
canzar las zonas y salientes dema-
siado altos.

«Hay arbustos de hierbas en este
nivel, Como en la pesadilla de Gi-
les, al lanzarlos se convertiran a
menudo en hierbas.

=Puedes engafiar a las tortugas de
piedra y hacer que quemen los es-
pinos por ti,

=Puedes destruir algunos bloques
de piedra con bombas.

=En las salas que tienen cuatro

candelabros usa las antorchas
para encenderlos. Lee luego las la-
pidas. En una de las salas gotea
agua del techo, asi que tendras
que actuar con rapidez,

=En la sala que tiene los cuatro
candelabros, la palanca y los espi-
nos, tienes que mover la palanca.
Usa la antorcha que hay en la par-
te derecha del saliente inferior
para quemar los espinos que es-
tan en el centro del saliente. Salta
hacia arriba y lanza la antorcha
contra los espinos. Sube otra vez
al saliente de la parte superior y
salta sobre el segundo saliente, al
lado de la otra antorcha. Usala
para guemar el arbusto que esta
mads cerca de las escaleras trase-
ras del saliente en el que te en-
cuentras. Sube al saliente superior
y recoge la Gltima antercha, luego
salta sobre el sequndo saliente, a
la izquierda del espino que toda-
via queda. Camina por el saliente
hasta las escaleras y stbelas.
Cuando llegues arriba, usa la an-
torcha para quemar el arbusto que
hay entre tu posicion y la palanca.
Mueve ésta y cuatro llamas caeran
del techo para posarse sobre |os
cuatro candelabros, encendiéndo-
los, Cuando los candelabros se en-
ciendan se iluminara la sala y po-
dras leer la lapida que hay en me-
die de los candelabros.

=En la sala de las cuatro palancas
situadas alrededor de una placa
que luce la forma de una esvasti-
ca, coloca las cuatro palancas de
acuerdo con las instrucciones de
las lapidas: la palanca de abajo a
la izquierda, hacia arriba; la de
arriba a la izquierda, hacia la dere-
cha; la de abajo a la derecha, hacia
abajo; y la de arriba a la derecha,
hacia [a izquierda. Luego salta so-
bre la plataforma.

=Cuando luches contra el enemi-
go, un ciempiés gigante, esquiva
o destruye los objetos que te va ti-
rando. Destruye también los hue-
vos que el monstruo va poniendo
y deprisa, si no saldran de ellos

unos pequefios monstruos. Para
matar al enemigo tendras que da-
fiar todos sus segmentos, que
adoptan un color parduzco cuan-
do resultan heridos. Usa el charge
attack de la espada para causar el
mayor dafio posible. Una vez ha-
yas dafiado todos los segmentos
(excepto la cola) ya podras cen-
trarte en la cabeza. Tras golpearle
en la cabeza lo suficiente, el ene-
migo chillard y su cuerpo volvera
a adoptar su color blanco. Repite
el proceso de ir dafiando los seg-
mentos y luego la cabeza hasta
matar al enemigo.

eTe parece que

Ia suerte estd contigo?
Después de acabar con el ciem-
piés enemigo, volveras a la zona
central de la tumba via teletrans-
porte y tendrds una vision. A con-
tinuacién, abre los cofres y seras
teletransportado directamente a
tu habitacion en casa de Jess. Ha-
bla con Septimus, sal de casa de
Jess y tendras otra visién. De vuel-
ta al mundo real, salta sobre el te-
jado de la casa de Fein y Lucas.
Una vez alli, métete por la chime-
nea y abre el cofre que hay entre
las dos camas. Obtendrds un pase
que te permitira entrar en las salas
de juego inferiores del pub que
estd a orillas del rio, justo a la de-
recha de Inoa. Aqui participaras en
diversos juegos, de los que po-
drés obtener oro y otros objetos.
Si completas todas las partidas de
los tres juegos, podras ir luego a
la tienda del Capitan Merrick y
canjear Halcones Dorados por pro-
ductos. Genial.

El Santuario

Ve a casa de Meia y Myra y habla
con Meia. Sal de la casa, ve al San-
tuario y habla con Septimus. Colé-
cate frente al Santuario y usa el
Manuscrito del Viento del nivel 1,
que romperd una ventana del se-
gundo piso por la que podras en-
trar. Después, abre la puerta a

You miake e Lgh, Teebie onel
Mo one bas'the powser 1o stop wt wowd

pecially not a misccable human,

Alundra

[1] No necesitas hablar con los
otros pasajeros del barco en la
primera parte del juego. [2]1 No
le tomes mucho apego a nadie
en Inoa. No todos van a sobre-
vivir. £31 Para ganar, tienes gque
destruir al malvado Melzas.

[1] Los naufragios son siem-
pre una buena manera de
empezar el dia. [2] Usa los
puntos destacados como

esta fi

para ori te.
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[11 La pesadilla de Wendell es el primer nivel formado por un sue-
fio y contiene también el primer monstruo enemigo. [2] No todo
es lo que parece en el Santuario. [3] Los letreros que hay reparti-
dos por el terreno vienen muy bien si te pierdes. [4] La pesadilia
de Olen es uno de los suefios-nivel mas cortos, pero contiene un
Halcén Dorade que debes encontrar...

Septimus. Sigue senta tus respetos ante la tumba

Olen's Rightmare

Edicién oficial espafiola de PlayStation Trucos Magazine
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[1]1 Presta siempre mucha
atencién a las escenas in-
termedias. [2] La Mina de
Inoa es el primer gran nivel
del juego.

las instrucciones
de Septimus, ex-
plora el Santuario
y regresa luego
% donde estd él.
Sigue explo-
% rando por to-
W, das partesy
. vuelve siempre
" alencuentro de
Septimus.
=Para pader se-
quir tendras que en-
contrar y volver a colocar los
libros que faltan de un par de es-
tanterias situadas en diferentes
areas del Santuario.
=En la habitacién donde hay dos
palancas situadas encima de una
pila de cajas tendras que mover
ambas palancas lo mas rapido po-
sible.
=Necesitas la ayuda de Septimus
para agarrar el primer libro que
hay en la habitacion de los ban-
COs.
=En la habitacién de los tres tabu-
retes, empuja el que estd masala
izquierda hacia la derecha, el del
centro hacia la izquierda y el situa-
do més a la derecha hacia arriba.
«En la habitacién de los taburetes
que se mueven, nada mas entrar
tienes que volver a ponerlos en la
posicion en la que estaban al prin-
cipio.
=En la habitacién que tiene una
palanca en la esquina superior de-
recha y la mesa y sillas encima de
la moqueta roja, evita a toda costa
tocar la moqueta. Salta por la
mesa y las sillas.
=En un momento dado te encon-
trards con Renan. Habla con ély
habras completado el nivel.

La muerte de Sybill

A esta altura del juego Jess te dara
los Guantes del Poder, que te per-
mitiran levantar chjetos pesados.
Ve a casa de Sybill, habla con todo
el que esté alli y ve luego al ce-
menterio. Después de hablar con
todos los presentes y ver cémo
han encontrado a Sybill, aparecera
Septimus. Unete luego z los de-
mas habitantes de la aldea y pre-

de Sybill. Septimus te dira que te
encuentres con é| en casa de
Myra.

La mente de M
Después de encontrarte con Septi-
mus fuera de Ja casa de Myra, ha-
bla con él y Septimus ird a hablar
con Myra. Cuando salgan, entra en
la casa y ve al piso de arriba, don-
de Meia, enferma, guarda reposo
en su cama, Habla con ella y te ve-
ras metido en su subconsciente.
Una vez alli te verds inmerso en
un recuerdo de su pasado y una
joven Meia te dira que quiere ju-
gar a pillar contigo y saldra co-
rriendo. El resto del nivel consiste
en encontrar a Meia, y volver a
buscarla pues volveré a escapar.
Meia tiende a meterse en cuevas y
cuando la encuentras, sale co-
rriendo hacia el area principal, lue-
go se mete en otra cueva y asf su-
cesivamente.

=La primera vez que sale corrien-
do, encontraras a Meia por encima
y 2 la izquierda de donde empie-
zas a buscarla.

=Cuando oigas un estruendo que
retumba, significard normalmente
que Meia ha entrado en una cue-
va.

=En las cuevas, a menudo Meia se
convierte en una estatua, Para
«encontrarla» tendrds que romper
la estatua para liberarla. Al poner-
te sobre el pedestal donde estaba
la estatua aparecerd una secuencia
retrospectiva.

=Después de liberar a Meia de la
estatua en [a sexta cueva, apare-
cerd en lo alto del area principal.
Te preguntard si quieres jugar a
otra cosa, a lo que tendras que
responder «si», Se trata ahora de
pasar de la puerta reducida al fon-
do del pasadizo donde te encuen-
tras donde esta Meia, sin que te
vea cuando abra sus ojos. Hazlo
despacio y utilizando los bloques
de piedra para esconderte. Cuan-
do la alcances, siguela a través de
la cueva para regresar al mundo
real. Aparecerd otra secuencia que
mostrara el viejo molino de agua.
Cuando se acabe sal de la casa y

ve a hablar afuera con Septimus y
Myra.

Alundra y la conversacidn

de las judias

Cuando te despiertes al dia si-
guiente, ve al piso de abajo y ha-
bla con Jess. Te dira que vayas a
ver a Nava en su casa, que da al
mar. Hazlo, habla con Meia, entra
y habla con Nava, que te daré la
Judia de la Elasticidad. Al tirar la
Jjudia sobre las pequefias mesillas
circulares crecerd una planta elas-
tica que podras utilizar para alcan-
zar zonas elevadas. Con la semilla
de la mesilla que hay al lado de la
cama de Nava salta sobre la plan-
ta, vuelve a saltar cuando la planta
se haya encogido del todo (es muy
eldstica) y te elevards muy alto en
el aire, con lo que podras alcanzar
el cofre que hay en lo alto de su
estanteria.

A continuacidn, tienes que ir al
molino de agua para hablar con
Meia otra vez. Entra en el molino,
abre los tres cofres y sal. A partir
de aqui la préxima prueba consis-
te en explorar la cueva que se en-
cuentra en el nacimiento del rio,
detrds del molino de agua, desde
donde podras llegar al Castillo de
Nirude. Hay, sin embargo, otras
pruebas laterales que puedes
completar primero, asi que quiza
prefieras ir a explorar por ahi,

El pasadizo mojado

Para llegar al Castillo de Nirude
tienes que pasar primero por la
cueva que esta en el nacimiento
del rio. Esta seccién es bastante
corta, y muy sencilla. Tendrds que
nadar un poco y usar la nueva Ju-
dia de la Elasticidad un par de ve-
ces, pero no hay peligro de que
puedas bloquearte.

*Puedes saltar sobre los troncos
que hay en el agua vy utilizarlos
para cruzar a otras partes. Asimis-
mo, puedes montarte en algunos
de los troncos y navegar ric abajo.
=En la sala del motor, después de
matar los monstruos que la custo-

dian, golpea el motor hasta des-
truirlo.

= Tras subir el segundo tramo de
escaleras, donde las bolas cubier-
tas de puas caen del techo, tirate
al agua y nada a través de la puer-
ta parcialmente sumergida. Apare-
ceras en un estanque de agua, jus-
to a la izquierda del Castillo de Ni-
rude.

El Gastillo de Nirude

Este nivel es muy largo, con mu-
cho que explorar y algunos puzz-
les dificiles. De nueve, la clave
estd en actuar légicamente Y pen-
sar acerca de lo que puedes ver en
cada seccidn y la mejor manera de
llegar hasta alli. Tendras que dar
marcha atrds y salir del castillo va-
rias veces, pero asl es como se ha
disefiado el nivel.

=Para entrar en el castillo, nada
hacia la derecha del estanque y sal
por la escalera. Pasa por los sa-
lientes cubiertos de hierba hasta
llegar a los escalones, abajo a la
derecha. Sube y empuja la roca
que hay en lo alto. Caera sobre la
roca gue hay debajo, partiéndose
ambas en pedazos. Ve a la dere-
chay sube por los salientes cu-
biertos de hierba haciendo uso de
las escalerillas. Después de subir
la Gltima escalerilla, baja por los
salientes que hay abajo a la iz-
quierda y métete por el pasadizo
que se abre en el pie gigante de
piedra (veras que el Castillo de Ni-
rude tiene la forma de un gigante
inmenso).

=Procura empujar todas las esta-
tuas que encuentres en este nivel.
Muchas esconden pasadizos o pla-
cas de presion, o palancas que al
moverlas activan las placas.
»Después de encontrar el primer
Halcén Dorado tienes que salir a
través del pasadizo del pie y po-
nerte a mirar a Miming, el rey de
los seguidores de Nirude, por en-
cima de ti, en la cabeza del casti-
llo. Cuande Miming se percate de
tu presencia y él y los seguidores
se encierren dentro del castillo,




tendrés que destrozar las tres ca-
bezas de piedra que los seguide-
res han activado. Haz blanco en
ellas repetidamente, primero un
0jo, luego la parte de arriba, luego
el otro ajo y por fin toda la cabeza
quedaré destruida.

»Para llegar a la cabeza de piedra
que estd arriba a la izquierda ten-
drds que entrar en el castillo des-
de la parte derecha de la montafia
Torla. Cuando hayas destruido las
tres cabezas las puertas del casti-
llo se abriran de nueve, Entra por
la puerta del pie izquierdo.

=En la sala de los cuatro seguido-
res -tres de ellos en azul y uno en
rojo- espera que el de rojo dé
vueltas a la palanca que estd en la
parte izquierda del saliente supe-
rior. Sal luego de la sala por la mis-
ma puerta por donde entraste.
Vuelve a entrar y el seguidor de
rojo dard vueltas a la palanca de la
derecha, haciendo aparecer un tra-
mo de escaleras oculto.

=En la sala con cinco estatuas y
cinco placas de presion en el suelo
se trata de mover las estatuas de
forma que cubran cuatro de las
cinco placas. Solo puedes empujar
las estatuas una vez cada una, asi
que ten cuidado. Si numeramos
las estatuas de 1 a 5, de arriba
abajo (siendo la estatua de abajo a
laizquierda la 4 y la de abajoala
derecha la 5), empijalas en este
orden: 1 a la izquierda, 2 a la dere-
cha, 3 ala derecha, 4 a la izquier-
da, 5 a la derecha. Luego ponte
encima de la placa que queda.
»Poco después de esta sala abri-
ras una puerta y te verds fuera de
nuevo, Sube por los salientes cu-
biertos de hierba hasta el pasadi-
zo abierto, al lado del tramo largo
de escaleras que hay por encima.
=En la sala del motor pisa las dos
placas de presién en el orden que
te dicta el mismo letrero que te
explica cémo poner en marcha el
motor —izquierda, derecha, iz-
quierda, izquierda, derecha, dere-
cha- vy las dos palancas del area
blogueada se moveréan activando

el motor.

«Utiliza tu arco de Cazador para
destruir la cabeza de piedra que
escupe pequefias bolas de metal,
Salta mientras estés en los escalo-
nes del centro para alcanzarla.
«Después de que el seguidor te
diga que has caido en su trampa
empuja los torniguetes hacia aba-
jo, empezando por el de la dere-
cha y luego uno tras otro hasta el
final.

=Cuando te divise el seguidor que
se mete por un agujero en el sue-
lo, ve a la esquina inferior izquier-
da de la sala y empuja la estatua
de abajo hacia la derecha. Luego
pasa entre |as estatuas de abajoy
del centro y empuja esta Gltima
hacia la izquierda. Por dltimo, diri-
gete a la estatua de arriba y empi-
jala hacia la izquierda. Déjate caer
luego por el agujero que hay en el
centro de la sala.

=En la sala siguiente un seguidor
activara siete cabezas de piedra
para que caigan sobre la sala. Tie-
nes que destruir todas las cabezas
en un orden determinado. Si nu-
meramos las cabezas de | a 7 de
izquierda a derecha, hazlas peda-
zos en este orden:

6,3,2,1,57, 4.

=El enemigo de este nivel es un in-
menso golem de piedra. Sin em-
bargo, no tienes que matarlo, ni
siquiera golpearlo, para ganar.
Basta con gue llegues al final de la
cinta transportadora y el golem
morird. Después, se te aparece
otra visién de Nirude. Cuando te
hayas hecho con el blasén de jo-
yas preciosas del cofre que estd
cerca de la cabeza del castillo, ha-
bla con el Rey Miming y te dard la
capa de Agua, con la que podras
respirar debajo del agua (no hace
falta que la afiadas a tu equipo,
ponla en tu inventario).

Rventuras bajo el agua
Después de salir del Castillo de Ni-
rude ve al nacimiento del rio, justo
encima de la mina de Inoa, tirate a
la corriente y nada rio abajo.

il e

Cuando llegues donde esta la pri-
mera rama del rio nada hacia el
pequefio remolino. Te arrastrara
hacia abajo y saldras a la superfi-
cie en un estanque donde hay otro
remolino mas grande. Nada hacia
él e irds a parar a una cueva bajo
el agua. Esta seccidn es, de nuevo,
bastante sencilla, perc tendras
que volver sobre tus pasos unas
cuantas veces para explorarla por
completo.

=Puedes empujar muchas de las
rocas bajo el agua en esta seccion.
Si empujas una contra otra des-
truirds las dos de una sola vez.
=Hay varios teletransportadores
en esta seccion. Fijate bien en los
alrededores, para reconocer dén-
de estas cuando los utilices.

«En la sala de las ocho estatuas
tendras una vision de Steina, sus-
pendida en el aire por encima de
un estanque de agua en lo alto de
la sala. La vision relata lo que le
pasd a Nirude, habla de los otros
gigantes de piedra y sobre como
aparecié Melzas. Cuando acabe la
narracidn toda la sala se estreme-
cera al tiempo que la gruta se vie-
ne abajo. Un cofre caerd en la sala
y la visién se desvanecerd. Abre el
cofre y obtendras la espada Fiend.
Sal luego de la sala y regresa a la
entrada de la gruta por medio de
las plataformas. Una vez en la en-
trada, utiliza |la plataforma que
hay alli para volver al estanque al
que el primer remolino te envid. Al
salir nadando del remolino mas
grande, éste se desvanecerd. Usa
el remolino pequefio para volver
al rio y ponte a nadar rio abajo.
Regresa luego a la aldea de Inoa.

¢Perdiendo a un amigo?

De vuelta en Inoa, ve a casa de
Luta y habla con él. 5al de su casa
y Meia te estara esperando. Quiere
que vayas con ella a destruir la es-
tatua de Melzas en el santuario. Ve
¥ te encontrards con Meia en el
santuario. Después de encararte
con Ronan ve a casa de Jess y ha-
bla con él. Luego ve al piso de

arriba y métete en la cama. Cuan-
do te despiertes al dia siguiente,
Meia entrara a toda prisa en tu ha-
bitacion y te dira que algo le ha
pasado a Jess. Contempla el fune-
ral de Jess y usa luego la llave que
Septimus te da para abrir el cofre
azul que hay en casa de jess y re-
coger de él la armadura rota.

Dos son compaiiia

Después de despertarte por la ma-
fiana ve afuera, habla con Gustay,
ve luego a su casa y habla con to-
dos los presentes. Ve al piso de
arriba y, después de algo de con-
versacion, seras enviado al sub-
consciente de Elene junto con
Meia. Como la mayoria de los ni-
veles consistentes en suefos, éste
también es un poco surrealista en
cuanto a su escenificacion, y te
exige volver sobre tus pasos mu-
chas veces, Vuelves siempre a de-
terminadas secciones, donde (si
has completado la seccién prece-
dente) tendrds nuevas opciones a
tu disposicién. Tienes que procu-
rar seguir a Meia durante la mayor
parte del nivel, y ella te dird qué
hacer en ciertos momentos.
sAlgunas partes de este nivel es-

Hilithe

[11 Melzas aparece unas
cuantas veces, pero no lu-
chard contigo hasta el final
del juego. [2] Abre siempre
todos los cofres que en-
cuentres. [3] La mayor parte

de las puertas importantes

tan ocultas bajo el agua, asi que
estin cerradas.

procura explorar detenidamente.
=Cuando Meia te pregunte como
lograras pasar, usa su cabeza
como plataforma para saltar.

=En la sala que tiene cuatro crista-
les grandes suspendidos sobre
plataformas y un quinto cristal
mas pequefio en el centro, tienes
gue romper este altimo. Dentro
del cristal hay cuatro iconos que
aparecen siguiendo una pauta.
Cualquiera que sea el icono que
esté dentro del cristal cuando lo
rompas, indicara cudl de los cua-
tro cristales que quedan se rompe-
rd, permitiéndote entrar por la pla-
taforma que hay debajo de él. Los
iconos corresponden a los siguien-
tes cristales y plataformas:
Tridngulo: Abajo a la izquierda
Agua: Arriba a la izquierda

Fuego: Arriba a la derecha

[1]1 Muchos niveles contienen
puertas ocultas o dificiles de
ver. No te veras obligado a
salir corriendo a menudo, pero
puede venir bien. [3]1 Mueve las
palancas en el orden correcto.
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[11 Prueba nuevas armas y he-
chizos con el monstruo de tur-
no. [2]1 Hay un montén de po-
wer-ups esparcidos por ahi.
[3, 41 Quédate con los tipos de
ataque de cada monstruo y ve-
ris gue es mas ficil derrotar-
los.
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N. Diamante: Abajo a la derecha

Rompe el cristal cuando el ico-

mero de todos.

1} no triangulo aparezca el pri-

«Llegaras a controlar a
. Meia en este nivel. Debe-
\ ria estar claro qué es lo
ﬁ que tienes que hacer
. conella (puede saltar
sobre tu cabeza, justo
como td hiciste con
ella un poco antes).
«En la sala de los géise-
res de lla-
mas que
' salen del
\'\ suelo, se
Y1 tratade
colocar las
cuatro rocas que hay en
la parte superior de la sala encima
de sus respectivos géiseres. Al ha-
cer esto los géiseres dejaran de
escupir fuego. Los cuatro géiseres
que se supone has de cubrir con
las rocas son fciles de localizar,
ya que los agujeros en los que es-
tan situados son mas grandes que
los demads,
*De vuelta en la habitacién de Ele-
ne, Gustav te premiara con el Ma-
yal de Acero, que es una versién
del Mayal de Hierro que puedes
llevar contigo y hacerlo oscilar por
encima de tu cabeza en forma de
arco para causar mas daro.
E secreto de Giles
Te despertards en medio de la no-
che, tendras que ir a casa de Giles
v Kisha y hablar con todos los que
estén all, Ve afuera y mata todos
los Murggs, vuelve luege adentro
y habla con Meia. Ve al piso de
arriba y llévate a Septimus y Kis-
ha. Vuelve al piso de abaje y con-
templa lo que sucede: Giles trans-
formandose en un hombre-lobo.

Nueva armadura

Después de levantarte, sal de la
casay ve a la casa del tendero, en
el acantilado. Una vez alli, mues-

tra a Lurvy la armadura rota que
Jess te dejd en su cofre azul. Lurvy
entonces te pregunta si te gusta-
ria que la arreglara para ti. Des-
pués de decir que si, Lurvy toma
la armadura rota y la arregla.
Cuando hayas recibido el peto re-
gresa a la aldea de Inoa.

El Bosgue de los Murgas

De vuelta en Inoa, ve a casa de
Kisha y habla con Meia. Te dara
una bomba (una gema de drbol)
que abrira con una explosién la
entrada del bosque que hay deba-
jo del Gran arbol. Meia cree que
puedes llegar al Gran arbol atrave-
sando el Bosque de los Murggs.
Sal del pueblo y ve a las ruinas
que hay justo debajo del Bosgque
de los Murggs (debajo del todo a
la izquierda). Cuando llegues, des-
plaza la roca grande que estd blo-
queando la entrada de |a cueva,
en |a esquina con las escaleras.
Después de mover |a roca entra en
la cueva, Explora esta seccidn y
recoge todo lo que veas. Ve luego
al Bosque de los Murggs.

Tienes que entrar en el bosque
por la parte de abajo, asi que ca-
mina hacia arriba desde las ruinas
hasta que llegues al tramo largo
de escaleras que empieza en el sa-
liente que hay por encima de los
tres cofres. Sube las escaleras e
irds a parar a la entrada cerrada
del bosque de los Murggs. Deposi-
ta la bomba en la entrada al diri-
girte hacia ella, y cuando la bom-
ba explote quedara abierta, permi-
tiéndote el acceso al bosque. Una
vez dentro del bosque, dirigete a
las escaleras que hay frenteatiy
sube los escalones de la derecha
que llevan a la roca redonda que
hay en el saliente de arriba. Empu-
Jja la roca para que caiga encima
de la que hay debajo y se partan
las dos en pedazos. Al hacer esto
se abrird |a entrada Este del bos-
que de los Murggs. Desde aqui tie-
nes que dirigirte hacia arriba a la
izquierda y abrirte camino por el
bosque. Tendras que matar varios
Murgg y explorar algunas cuevas,
No hay nada demasiado complica-
do, aunque en varias salas conta-
rds con un tiempo limitado para
hacer lo que tengas que hacer, asi
que mds vale que seas rapido. En-
contraras en esta seccién el Arco
del Sauce, que permite un charge

attack.

=Una placa teletransportadora te
llevard a una seccién donde hay
cuatro puentes de madera, Los
tres puentes inferiores tienen al
principio vy al final una placa tele-
transportadora y una placa de pre-
s5ion, y un hloque de piedra eleva-
do en la interseccién donde cada
uno de los puentes se junta con el
puente superior. Cada una de las
placas de presién de los puentes
inferiores sube o baja uno o mas
de los bloques de piedra. Para ha-
cer bajar tedos los bloques de pie-
dra tienes que activar las corres-
pondientes placas en el orden
adecuado, que es:

Puente de la derecha, placa de
presion de abajo: Baja el blogue
de la izquierda

Puente de la derecha, placa de
arriba: Baja el bloque del centro,
sube el de la izquierda

Puente central, placa de abajo:
Sube los bloques de la izquierda y
de la derecha

Puente central, placa de arriba:
Baja el blogue de la derecha, sube
el del centro

Puente de la izquierda, placa de
abajo: Sube o baja el bloque de la
izquierda

Puente de la izquierda, placa de
arriba: Sube o baja el blogue del
centro

El Gran Arhol

Llegaras por fin a la entrada prin-
cipal del Gran Arbol, los Murggs te
capturardn y te meteran entre re-
jas. Cuando los guardas Murgg
salgan habla con el cerrajero de la
celda de al lado y usa una bomba
para abrir un agujero en la pared
de arriba. Métete por él y escapa
por el laberinto de pasillos que
hay detras de la celda. Después de
abrirte camino a través de los pa-
sillos acabaras fuera del Gran
Arbol, al que los Murggs llaman su
casa. Entra en la cueva que hay a
la izquierda del drbol. De nuevo,
tienes que matar un montén de
Murggs, pero a estas alturas la
mayor parte de esta seccion no
deberfa suponerte grandes proble-
mas. Después de todo, has traido
a Alundra hasta aqui. Verds que
tendras que entrar y salir del arbol
vy de las cabafias que lo rodean.
=Tienes que volver y liberar al ce-
rrajero cuando acabes de explorar

la cueva que hay al lado del 4rbol.
Siguelo hasta el piso de arriba y,
después de que salga el cerrajero,
métete por la entrada central del
Gran Arbol. Cuando estés en la
puerta, intentando abrirla, veras
que estd cerrada con llave. A con-
tinuacion, ve a buscar al cerrajero
en la cabafia a la que se dirigié.
Después de recoger la cerradura,
el cerradero se va a esperara la
cabafa gue estd a la derecha del
arbol gigante.

=Puedes retirar los torniquetes y
aparecerdn nuevas entradas.
=Necesitas la llave del ascensor
para acceder a |os pisos superio-
res del Gran Arbol, pero no es
muy dificil de encontrar.

=Cuando intentes utilizar la llave
del ascensor y no ajuste como de-
biera, ve a buscar otra vez al ce-
rrajero y te ajustard la llave.
=Cuando llegues a lo altoc del ar-
bol encontraras los aposentos del
enemigo. Después de amenazarte,
Zazan salta desde su plataformay
te ataca. Zazan te tirar grandes
rocas, asi que muévete cuando
vaya a lanzar una. Su principal for-
ma de atacarte es el remolino ha-
cia ti con los brazos abiertos. No
podrés herirle cuando haga esto,
asi que manténte fuera de su al-
cance. Aparte de esto, es un ene-
migo que no tiene demasiado mis-
terio, simplemente aguanta bien
tus ataques. Cuando acabes con
Zazan dos cofres caeran a tus
pies. Abrelos y obtendras los bla-
sones de joyas preciosas que ha-
bian desaparecido de los cofres
que abriste en anteriores seccio-
nes. Zazan y los Murggs los ha-
bian robado para evitar que reu-
nieras los siete blasones. Des-
pués, baja hasta el suelo y regresa
a la aldea de Inoa.

El volcén

De vuelta en Inoa, la tierra empie-
za a temblar. Habla con todo el
mundo y te enteraras de que la
montana Torla se ha activado. Ha-
bla con Naomi en la tienda, luego
sal. Aparecerd Yuri y te hablard de
la montafa Torla. También te avisa
de que para entrar y explorar
completamente la montafa nece-
sitas la Vara de Hielo. Luego te ex-
plica cémo hacerte con la vara,
una seccién marginal y ne muy di-
ficil que tendras que completar.
Después de hablar con Yuri, deja
Inoa y dirigete a la zona que esta
a laizquierda de la montafa Torla
(donde esta situada Magyscar).
Una vez alli, sube por los salientes
que hay a la derecha de Magyscar.
Cuando llegues al saliente supe-
rior derecho salta sobre el saliente
de abajo, el cual te llevara hasta la
zona donde esta la montafa Torla.
En el saliente, gira a la derecha y




entrarés en la seccién donde los
puentes de madera conectan |os
salientes. Cruza el primer puente
hasta el grupo de salientes cubier-
tos de hierba y dbrete camino por
ellos hacia el segundo puente.
Cruza este (ltimo y salta abajo
desde el saliente al que conduce,
Irds a parar a un saliente cubierto
de hierba, por el que te dirigirds
hacia abajo a la derecha. Poco an-
tes de la curva, un géiser de agua
que discurre por debajo elevard
en el aire una de las pilas de rocas
que hay en el suelo. Subete a la
pila de rocas y otro géiser de agua
elevard a su lado una segunda pila
de rocas. Sigue saltando de pila en
pila. Cuando llegues a la dltima,
salta sobre ella mientras esta aln
en el suelo, y se elevara. Salta des-
de agui sobre el saliente de la de-
recha y entra en la cueva que hay
alli. Acabas de entrar en la monta-
fia Torla.

=Hay estanques de lava a lo largo
de este nivel. Evitalos a toda cos-
ta. Si te vieras obligado a atrave-
sarlos, hazlo muy ripido.

«Usa la Vara de Hielo para conge-
lar objetos peligrosos como las
columnas gue estan al rojo vivo.
Luego rdmpelas con el mayal o
empdjalas. También puedes usar
la Vara de Hielo para congelar bo-
las de fuego y utilizarlas como
plataformas, y para apagar fuegos
(candelabros incluidos).

»Puedes cerrar algunos lanzado-
res de llamas saitando encima de
ellos.

=Encontraras en este nivel las Bo-
tas de Hechizo, que te permitirdn
caminar sobre la lava sin resultar
herido.

«Una estatua te dira que encien-
das los siete candelabros del labe-
rinto de pasillos que te rodea en
un orden determinado, para asi
poder continuar con el juego.
Cada candelabro que enciendas
hara bajar una compuerta, sellan-
do una seccion. Tu chjetivo es en-
cender los candelabros de forma
que puedas entrar en la seccién
del centro, donde verds en el sue-
Io, cuando los hayas encendido
todos, una placa octogonal con un
simbolo de la luna. Luego, al pa-
sar sobre la placa se activaran to-
das las compuertas, incluida la sa-
lida de arriba a la izquierda, con lo
que podras seguir con el juego.
Enciende los candelabres en este
orden (puedes pasar por debajo
de las paredes hacia la derecha,
donde esté la lava, para volvera
las secciones inferiores): primero
el candelabro proximo a la esta-
tua, luego el de arriba a la dere-
cha, el de abajo a la derecha, el
que estd debajo de la placa octo-
gonal, el de abajo a la izquierda,
el de arriba a la izquierda (en la

parte de la salida) y, por ultimo, el
de arriba en el centro. Cuando ha-
yas encendido todos los candela-
bros y pases por encima de la pla-
ca octogonal, todas las compuer-
tas se abriran.

«En la sala llena de lava que tiene
la Judia de Elasticidad encima de
unas rocas altas, Usala para hacer
crecer plantas en todos los peda-
zos de tierra. Salta de una a otra
hasta alcanzar el cofre.

=El enemigo de la montafia de Tor-
la es un dragén glgante llamado
Wilda. La Gnica arma que dafiara a
Wilda es la Vara de Hielo. Wilda ba-
jara su cabeza hasta el saliente y
lanzard aire caliente que te echara
para atrds. Salta hacia adelante y
ataca a Wilda mientras su cabeza
esté en el saliente. Después de
causarle el suficiente dafio con la
Vara de Hielo, el dragén acabara
completamente congelado, Caera
a tus pies un cofre que contiene el
sexto blason de joyas preciosas
que se necesita para levantar el
Palacio de Melzas. Cuando abras
el cofre y recojas la joya Wilda
quedard destruido,

Los Gemelos

Meia te despierta porque necesita
tu ayuda. Bergus, uno de los dos
nifios gemelos del pueblo, ha sido
secuestrado. Ve a casa de Wendell
y sigue a Meade al piso de arriba
para ver al otro gemelo, Nestus.
Habla con todos los presentes,
luego con Nestus. Después de
averiguar que entrando en el sue-
fio de uno de los gemelos puedes
salvar al otro, habla con Nestus
otra vez. Seras enviado al sub-
consciente de Nestus. Este es otro
de esos suefios raros y tendras
que abrirte paso por la seccion de
forma légica. Hay de hecho dos
secciones separadas, una por
cada uno de los gemelos. La pri-
mera tiene paredes azules, mien-
tras que las de la sequnda son gri-
ses, Cada vez que traspases una
plataforma pasaras de una sec-
cién a otra. Ambas son como re-
flejos en un espejo, lo que signifi-
ca que cuando algo pasa en una
de ellas tendras que actuar de for-
ma opuesta en la otra. En conjun-
to, tu objetivo es materializar las
tres estatuas que hay en la zona
de la entrada, para que asi puedas
acceder a los aposentos del ene-
migo.

=Cuando estés en la segunda sec-
cién, activa las placas de presién
en el orden opuesto (como en un
espejo) al que fueron activadas en
la primera seccion: abajo a la de-
recha, arriba a la derecha, arriba a
la izquierda, abajo a la izquierda,
=Después de ver como la bola de
fuego da la vuelta a la seccitn ele-
vada, de arriba a la derecha a aba-

jo ala derecha, vuelve a |a prime-
ra seccidn (la de paredes azules)
via teletranspdrtador. Métete en la
sala de arriba, donde veras cuatro
placas de presion alrededor de
una seccién elevada, justo igual
que cuando viste la bola de fuego
dar vueltas. Activa las placas de
presidn en el orden opuesto al que
siguid la bola de fuego en su reco-
rrido: arriba a la izquierda, arriba
a la derecha, abajo a la derecha,
abajo a la izquierda.

sEste rollo del reflejo en el espejo
sigue durante el resto del nivel. Si
ves algo en una seccion tienes
que repetirlo en el orden opuesto
en la otra. Procura anotar el orden
de cualquier cosa que pase, ya
que te sera mas facil repetirlo en
la otra seccién.

=Hay un puente de cristal dividido
por la mitad por un espejo. A cada
lado del espejo hay un barril y una
placa de presion. Cada lado del
espejo corresponde también a una
de las dos secciones, siendo el es-
pejo el punto donde las dos se co-
nectan. Ahora mismo estas en la
seccion azul, mientras gue la gris
estd en el lado opuesto. Recoge el
barril de tu seccion y dirigete ha-
cia el espejo. Notaras que el barril
del lado opuesto esta flotando en
el aire debido a que estds llevando
el tuyo. Colocate de forma que el
barril flotante y el que llevas cai-
gan sobre sus respectivas placas
de presion cuando lo sueltes. Las
placas se activaran y el cristal se
hara pedazos, con lo que podras
cruzar y pasar a la seccion gris del
puente de cristal,

=En el segundo puente de cristal,
en la seccién azul del espejo (el
lado en el que te encuentras), hay
cuatro placas de presion, mientras
que en el otro lado hay cuatro can-
delabros. Al acercarte al espejo
los cuatro candelabros se encen-
deran por si solos. Activa las pla-
cas de tu lado del espejo en el or-
den opuesto. El espejo se rompera

y podrds pasar a la seccion gris.
=En el tercer puente enciende los
candelabros de tu lado en el orden
opuesto (como un reflejo en

el espejo) a los del otro

lado. El espejo se rompera

de nuevo,

«Hay en este nivel dos ene-
migos, que te atacardn al

mismo tiempo. Los dos se
mueven segln el mismo pa-

tron del reflejo en el espejo, asi
que manténte pegado a una de las
paredes laterales para evitar que
te alcancen al mismo tiempo. Con-
centra toda tu atencion en uno de
los dos monstruos, ya que al des-
truir a uno de ellos eliminaras au-
tomdticamente al otro.

=Después de acabar con los ene-
migos, uno de los gemelos bajara
a la sala, rodeado de una luz azul
rutilante. Métete en la luz que ro-
dea al nifio para salir del subcons-
ciente de Nestus y aparecer en la
zona del Gran Arbol. Alli te encon-
traras con el gemelo que habia
sido capturado por los Murggs.
Después de hablar con Bergus gol-
pea con el Mayal de Acero la esta-
tua que estd en la parte superior
de la sala hasta romperla. Dirigete
a la esquina inferior izquierda y
esquiva las rocas que caen. Espera
a que una de ellas golpee la palan-
ca que hay al otro lado de la pared
inferior. La palanca se movera,
abriendo la compuerta y permi-
tiendo que tu y Bergus escapéis.
Iréis a parar a la parte inferior de-
recha de la seccién del Gran Arbol.
En este momento Bergus regresa a
Inoa. Dirigete ti también de vuel-
ta a Inoa,

Resplandor de incendio

De nuevo en Inoa veras que el
pueblo esta en llamas y que hay
gente muriendo a tu alrededor. Ve
a casa de Wendell y habla con Ber-
gus. Mata al Murgg, ve luego a
casa de Beaumont y habla con Ber-
gus y Beaumont. Una vez

[11 Activa todas las placas de
presion y te haris con la llave.
[2] Lo yue, en este caso, signi-
fica gque te haras también con
el Libro de Elna. [31 Bonito lu-
gar para retirarse.
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[11 No tienes que estar cerca
de las palancas para poder ac-
tivarias. Te puedes servir tam-
bién de homhas, flechas y oh-
jetos arrojadizoes. [2]1 La mayor
parte de las trampas son f4ci-
les de evitar si te mantienes
alerta, [3]1 De éstos, necesitas
tantos como puedas encontrar.

dentro, pasa al comedor y habla
con la gente del pueblo, Después
de hablar con todos y cada uno de
ellos, habla con Beaumont y res-
pande que si. Después de esto, la
gente del pueblo se ird y la escena
se desvanecera.

El diabélico Ronan

Al dia siguiente ve a la tienda de
Inoa y recege la armadura. Naomi
te la dara gratis. Ve a la fuente y
habla con Meia. Ve al santuario y
habla con Ronan. Este se pondra a
cantar a Melzas y se transformara
en un diablo inmenso,

Para acabar con Ronan, primero
deshaz el anillo de escudos pun-
tiagudos que lo protegen, para asf
poder acercarte lo suficiente como
para golpearlo. Cuando dispare su
rayo de energia, manténte al tanto
para no pasar por su trayectoria,
Para esquivar los rayos azules
basta con que no dejes de mover-
te hasta que se estrellen en el sue-
lo. Recuerda que no podras herir a
Ronan mientras esté encorvado,
Al destruir al demonio apareceras
de vuelta en el santuario, donde
Ronan muere, Después de recibir
la Espada Sagrada habla con los
aldeanos, quienes te diran que el
préxime paso para conseguir la
destruccion de Melzas es ir a ver a
Nava.

La isia de Nava

Después de hablar con Meia y
Cephas dirigete a casa de Nava, a
orillas del mar. Entra en la casa,
baja las escaleras y métete en el
pasadizo subterrineo. Atraviesa el
pasadizo y sal por la puerta del
fondo a la izquierda. Mata los
monstruos, luego fijate en las tres
puertas que hay en lo alto de |a
sala. El objetivo de este nivel es
buscar doce esferas plirpura, apo-
yadas en unos pedestales peque-
fios, por entre el repetitivo labe-
rinto de salas que hay detrds de
las tres puertas y, una vez encon-

tradas, golpearlas para que se en-
ciendan, Hay una esfera en cada
sala, pero como la secuencia de
las salas cambia a medida que
cruzas cada una de las puertas, la
dificultad estriba en encontrarlas
todas. Hay una sala con una esca-
lera a cuyos lados se alinean unas
esferas apoyadas en pedestales
pequefios. Tienes que encontrar
esta escalera antes de que las es-
feras aparezcan en el laberinto de
salas todas iguales. Cuando en-
cuentres la sala de la escalera,
procura salir por la puerta que hay
en lo alto. Te infarmarén de que
debes encontrar y encender las
doce esferas que hay en las salas
del nivel para poder abrir la sali-
da, que esta sellada. En este mo-
mento las esferas caeran en las
salas, A medida que vayas encen-
diendo las esferas de las salas de
la gruta, la esfera correspondiente
de la escalera se encendera a su
vez. Cuando todas las esferas de
la escalera estén encendidas la
puerta de arriba se abrira, con lo
que podras entrar en la isla de
Nava. A continuacion te ofrece-
mos una lista de las salas y cémo
alcanzar cada una de las esferas.
Cuando salgas de cada una de las
salas no podras volver a la sala
anterior sin cruzar primero toda la
gruta (las salas lazo rodante):

1: Sala con agua y pequefios sa-
lientes. La esfera aparece en lo
alto de la sala, en una plataforma
flotante. Mata todos los peces sal-
tadores que hay en el agua para
que baje la plataforma.

2: Sala con monstruos-insecto y
entradas en un lado de los salien-
tes. Sube a los salientes y encien-
de la esfera, arriba a la derecha.
3: Sala abierta con cuatro mons-
truos-insecto. Enciende la esfera,
situada justo en el centro.

4: Sala con salientes en el centro y
un saliente que recorre la parte
superior. Stibete a los salientes del
centro y salta sobre el saliente de
la parte de arriba, Enciende la es-
fera, arriba a la izquierda.

5: Sala con diez pilas de rocas en

el suelo y monstruos de pantano.
Usa bombas para deshacerte de
las pilas de rocas y poder encen-
der la esfera, que se encuentra en
el agujero, arriba a la izquierda.

6: Sala que tiene la esfera sobre
una formacién de roca situada en
el centro, y un par de salientes ha-
cia la parte exterior de la propia
sala. Ve hacia el extremo superior
derecho del saliente de arribay
salta sobre la formacién de roca
sobre la que yace la esfera,

7: Sala abierta con cinco mons-
truos de pantano. Mata los mons-
truos y una esfera caera en el cen-
tro de la habitacidn.

8: Sala con monstruos-insecto y
formaciones cuadradas de roca de
varias alturas, Salta por las rocas y
enciende la esfera, situada en la
formacion de roca més alta, en la
parte inferior de Ia sala.

9: Sala llena de agua y de salientes
con muelles. Toma el barril que
hay en la sala y llévalo hasta el sa-
liente superior derecha. Desde
alli, salta hacia la esfera que esta
en el saliente inferior derecha y
lanza el barril contra Ja esfera.

El barril encendera la esfera al
golpearla.

10: Sala con una gran pila de ro-
cas. Métete por la puerta que hay
a la derecha de las rocas y camina
en espiral por el pasadizo que
atraviesa la roca. Cuando llegues
al centro de la escena, salta y en-
ciende la esfera que estd en el
centro de la roca.

11: Sala con tres salidas y tres
puertas laterales, La puerta lateral
de la izquierda lleva donde estd la
esfera, en la esquina superior de-
recha de la sala.

12: Sala con mltiples salientes y
monstruos-insecto. Mata todos los
monstruos y se elevaran de los
agujeros de los salientes la esfera
que tendras que encender, dos ba-
rriles y un cofre que contiene un
halcén dorado. Abre el cofre para
hacerte con el halcén dorado y
luego golpea la esfera para encen-
derla.

Después de encender las doce es-

feras vuelve a la sala de la escale-
ra bordeada de esferas. Sube las
escaleras y sal por la puerta abier-
ta de arriba, Atraviesa la puertay
te encontrards en la isla de Nava.
Explora un poco la isla. Hay un co-
fre con un Life Vessely el Libro del
Viento del Nivel 2 detrds de la
casa. Entra después en Ja casa y
habla con Nava, que esta herido.
Te dird que el responsable de sus
heridas es Zorgia y te dara la pie-
dra Zolist. Ve a la parte de atras de
la habitacién y ponlo en el pedes-
tal de madera que estd entre las
dos ventanas y recibiras el tltimo
de los siete blasones de joyas pre-
ciosas que necesitas para elevar e|
Palacio de Melzas. Para tal fin ten-
drds que encontrar los siete alta-
res y colocar los siete blasones en
ellos. Los altares estan en la parte
superior derecha del mapa del
mundo, justo a la derecha del
Gran Arbol. Puedes alcanzar seis
altares yendo en direccién norte
desde la mina de Inoa, mientras
que sélo podras llegar hasta el
séptimo a través de la cueva que
hay junto a la cabeza del rio, un
poco mas arriba a la izquierda de
la mina de Inoa. El séptimo altar
yace mas alla de la salida superior
de la cueva.

Después de que Nava te diga esto,
Zorgia se presenta de nuevo y te
ataca, No dejes de moverte para
evitar los dicos que dan vueltas y
camina per los bordes de la esce-
na. Si consigues que los discos se
estrellen contra los bordes se des-
truirdn. Cuando Zorgia pise el sue-
lo, golpéale cuanto puedas. Cuan-
do le causes el suficiente dafio
volveras a la isla de Nava y Zorgia
morird. Sal de la casa y dirigete a
los siete altares de la parte supe-
rior izquierda.

El Palacio se eleva

Después de colocar el Gltimo bla-
son de joyas preciosas, el Palacio
de Melzas se elevard desde abajo.
Completada su ascensién, dirfgete
a las tierras adyacentes del pala-
cio a través del camino que apare-




ce ahora detras de los altares.
Cuando llegues a la compuerta de
entrada del palacio camina a lo
largo de la pared exterior, a la de-
recha, luego hacia arriba hasta
que divises un agujero. Métete
por él y aterrizaras en el agua.
Nada hasta la entrada que hay en-
cima y métete por ella, Este nivel
es muy grande, pero hay muy
poco que no hayas visto ya.

Tu chjetivo es meterte dentro del
Palacio.

sDestruye los ojos de plata en
cuanto los veas y se desactivarin
los pilares de energia.

+En la sala donde hay una placa
de presion que activa una cadena,
la cadena estd bloqueada. Haz
blanco en la cadena con un arma o
una bomba varias veces vy salta
luego sobre la placa de presion.
Cuando este Ultimo esté activado
de verdad la cadena se desblo-
queard y la compuerta del palacio
se abrira.

«Puedes atravesar seglin qué par-
tes de los setos, pero solo en una
direccién. Tienes que encontrar
una zona escabrosa entre los ar-
bustos, marcada normalmente
con una placa de piedra en el
suelo.

«Hay una placa teletransportadora
que te permitira desplazarte de
Inoa al palacio y viceversa. En el
pueblo apareceras junto al pozo
que hay al lado de la casa de
Yustel.

El final estd cerca

Cuando entres en el Palacio de
Melzas, ve hacia arriba y métete
por la puerta que hay en lo alto de
seis candelabros gigantes. Una
vez dentro, el espiritu de Melzas
se eleva desde una plataforma en
lo alto de la sala. Te habla de Lars,
alarga la mano y detiene el tiem-
po. En este momento, sales des-
pedido y vas a parar de nuevo al
vestibulo principal del palacio,
donde las seis candelabros gigan-
tes estan iluminados con una

energia rojiza brillante. Tu objeti-
vo ahora es recorrer las numero-
sas habitaciones del palacio y res-
tablecer el tiempo. Una vez conse-
guido este, tienes que encontrar
una forma de extinguir las seis co-
lumnas de energia que emanan de
los candelabros gigantes del vesti-
bulo principal del palacio, y pader
asi volver a entrar en la sala don-
de has visto a Melzas. Recorre el
palacio con tal fin. Ahora no debe-
ria causarte demasiados proble-
mas, pues has visto todo lo que el
juego es capaz de ofrecer y a es-
tas alturas deberias ser un exper-
to en solucionar el menor probie-
ma que pueda surgir.

=En la sala del torniquete, emptja-
lo desde la parte de arriba a la de-
recha hasta la placa de presion en
la parte inferior izquierda (abajo, a
la izquierda, abajo) para activar
cuatro esferas y hacer que bajen
hasta la estanteria de la parte de
arriba. Tres esferas son de color
naranja y la otra es verde. Tu obje-
tivo en esta sala es que todas las
esferas pasen a ser de color verde.
Para conseguirlo, ve a la parte de-
recha de la estanterfa y usa el arco
y la flecha para disparar justo de-
bajo de la linea de las esferas.
Esto hard que las esferas cambien
de color, las naranjas pasan a ser
verdes y la verde, naranja. A conti-
nuacién, ponte en lo alto de la pla-
taforma del surtidor de llamas de
la parte de arriba a la izquierda y,
utilizando todavia el arco y la fle-
cha, salta hacia arriba y dispara
sobre la esfera naranja.

=En la sala del torniquete y las
seis placas de presion, empuja el
torniquete sobre una de las pla-
cas. Hazlo rapidamente, ya que
las placas de presion se elevaran
al cabo de un pericdo de tiempo
muy corto. Pon los cuatro barriles
sobre las demds placas de pre-
sion. Por (ltimo, stbete de un sal-
to a la placa que queda,

=En la sala de las 12 placas de
presion, tienes que activarlas toda

sin tocar el suelo. Activalas en el
siguiente orden :
=En la sala de las 14 placas de

4
5 3
12 11 10 6 2 1
9 F 4 (la primera
8 en bajar)

presion, tu objetivo es el mismo:
activarlas todas sin tocar el suelo.
Cuando actives las seis placas del
medio, salta desde cada una de
ellas sobre el torniquete del cen-
tro, para poder asi alcanzarlas to-
das. Activalas en el siguiente or-
den:

=Cuando hayas desactivado las

4 6 % 11
3 P2
S Torniquete 10
2 13
1 8 9 14

seis columnas de energia (te lleva-
ra bastante tiempo, pero sigue re-
corriendo el nivel y examinando
cada sala detenidamente), la puer-
ta de los aposentos de Melzas se
abrira otra vez. Entra y enfréntate
a Melzas, que se eleva desde la
plataforma de la parte superior y
llama a un imponente dragén de
cuatro alas para hacerse cargo de
ti. Sélo podras herir al dragon
cuando toque el suelo, asi que es-
quivalo mientras tanto.

A continuacion, te enfrentaras
cara a cara con el mismisimo Mel-
zas. Aparecera en diversas image-
nes, todas reflejos de si mismo. La
ultima imagen que aparece es
siempre la real, por lo que tienes
que concentrarte en esta Gltima. Si
golpeas las imagenes falsas no te
sirve de nada. Procura hacer blan-
co en Melzas lo mas rapido posi-

[11 ;Guarda, guarda, guarda, nunca liegas a guardar lo bastante en Alundral (2] Un poco de siega
de arbustos te proporcionara a menudo unas cuantas monedas o algunas gotas de energia.
[3] ¥ una breve paliza al monstruo de turno te sacard del aburrimiento de los largos viajes.

Alundra

ble o se desencadenara toda una

serie de ataques. Cuando le hayas

causado el suficiente dafio, Mel-

zas caera de rodillas, volverd a po-

nerse de pie y aullara. Te veras

forzado entonces a luchar contra

dos manos, dos globos de ojoy

un cerebro, todos ellos gigantes.

Para esquivar la mayor parte de

los ataques manténte en medio de

la parte de abajo de la escena de

la batalla. Para herir a este dltimo

enemigo, sube corriendo por la

rampa del centro y, cuando lle-

gues a lo alto, salta hacia arriba y

golpea el cerebro gigante. Des-

pués de golpearlo unas cuantas

veces morira. Al destruir el cere-

bro veras a Melzas de nuevo ca-

yendo de rodillas en su platafor-

ma, en la parte de arriba de sus .
aposentos. Lars te llama y te dice rd
que tienes que quemar con fuego P

el cuerpo de Melzas. Sube a la V4 >
plataforma ;

donde esta !‘

arrodillado y
préndele fue-
go con la Vara
de Fuego. Que-
mards su san-
gre y por lo tan-
to lo destruiras
para siempre.
{Buen trabajo!

HihYZ

aujzzbep soonly uoneisie]d ap ejouedss [2[2l0 UQDIP]

—
—
-



|

Trucos Magazine

1on

PlayStrati

ie

Edicion oficial esy

[«]
o

Por fin! La mejor experiencia de fiitbol para PlayStation Ya esta en la gama Platinum.

Para celebrarlo te ofrecemos una guia completa para este juego de cam peones...

Nivel elemental

Tomando partido

o gue realmente sorprende

de /S5 Pro es que cuanto

mas juegas mas posibilida-

~ . des tienes de ganar con

cualquier equipo si sabes aprove-
char sus puntos fuertes. Por
supuesto, equipos como Italia o
Brasil necesitan poco mas que sus
Jugadores clave, que son quienes
hacen el trabajo mas duro sobre el
campo. Pasa el baldn a las réplicas
de Ravanelli o Ronaldo e inmedia-
tamente podrés regatear y bailar a
los defensas. Por el contrario,
equipos como Alemania o la Rep(-
blica Checa v Suecia se basan mas
en formaciones compactas que
aprovechan cualquier fallo del
equipo contrario para salir al con-
traataque. Inglaterra, que al prin-
cipio parece no contar con gran-
des posibilidades, es un equipo de
primeras figuras si sabes aprove-
char su fuerza en el medio campo,
su habhilidad para controlar el
balén y la velocidad de sus extre-
mos por las bandas para lanzar
pases cruzados y balones peligro-
50S.

Elige a tu equipo

Los principiantes olvidan a
menudo que tienen a su disposi-
cién a un montdn de jugadaras de
reserva ademis de los que el
ordenador presenta por defecto

como titulares. Antes del inicio del
partido tienes la oportunidad de
incorporar jugadores frescos del
banquillo y cambiar las posiciones
de tus jugadares sobre el terreno
de juego. En un torneo de un juga-
dor esto es algo fundamental ya
que tus jugadores pueden lesio-
narse o salir tocados tras partidos
duros, Asi que es mejor que apro-
veches |a oportunidad de usar
Jjugadores de refresco cuando sea
necesario. Lo que no debes olvi-
dar es que, exceptuando los casos
en que la lesién es grave, un juga-
dor en baja forma pero con bri-
llantes estadisticas siempre jugard
mejor que un jugador en forma
pero con estadisticas discretas.

Formacién

La inclusién de una formacién u
otra en muchos juegos de fitbol
no parece cambiar demasiado las
cosas, mas bien se trata de una
opcién cosmética que de una
buena opcién estratégica. Perc no
acurre asi con IS5 Pro. Su sistema
tactico (que incluso permite cam-
biar de estrategia durante el par-
tido) asegura que jugadores idén-
ticos jueguen de forma distinta en
diferentes formaciones. Recuerda
que cada equipo tiene una forma-
€ién predeterminada para aprove-
char al méximo sus puntos fuer-
tes. Si se te ocurre cambiarla sin
motivo aparente, lo pasards mal
durante un buen rato hasta averi-
guar qué jugadores tienes que
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[1, 21 La formacidén adecuada
es fundamental. Si no tienes
cuidado con tus ataques desde
el centro del campe la defensa
rival puede cortarte el paso.
[3, 41 Marcar de cabeza es
hastante raro. [5] Aqui es
donde debes dar un acelerén.
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sustituir y con qué tactica debes
afrontar el partido.

4-4-2

Si cuentas con una sdlida linea
delantera, ésta es una buena for-
macidn con un buen centro del
campo y una poblada defensa. Es
una formacién Gtil de entrada si lo
que quieres es pasar un buen rato.

4-3-3

Muy buena formacién para un
juego ofensivo sin arriesgar en
exceso atrds. Es excelente para
los pases cruzados y los centros.

4-5-1

Elige este esquema si te gusta el
juego de contraataque. Al serla

linea delantera muy débil, tienes
gue hacer subir a tus centrocam-
pistas con agresividad.

3-2-5

Jugar con esta formacién no es
nada facil. El centro del campo es
tu talén de Aquiles si pierdes la
posesion del balon, pero si afron-
tas el partido con mentalidad de
ataque y subes bien la pelota, tie-
nes mucho ganado.

5-41

Tu rival tendra serios problemas
para romper esta defensa. Ade-
més podras controlar el balén con
el sdlido centro del campo. Los
pases largos pueden resultar muy
efectivos.

9-3-2

Una formacién buena y sélida. El
quinto defensor hace que los
pases largos puedan ser peligro-
sos. Usala contra equipos fuertes
por las bandas como ltalia, Brasil
o Argentina.

Estrategias de juego
ISS Pro dispone de un sistema de
estrategias de juego simple, pero
extremadamente eficaz. Puedes
efectuar tu eleccion antes de ini-
ciar el juego, y podras ponerla en
practica o descartarla sobre la
marcha. Si quieres ganar en los
niveles mas dificiles tendras que
aprender a utilizar y batir las dis-
tintas estrategias de juego,

luego ofensivo

Es una buena estrategia de juego,
aunque si la utilizas con una for-
macion de 3-2-5 puede debilitar
seriamente tus habilidades defen-
sivas, Eso si, te da una fuerte pre-
sencia en el area, aigo que siem-
pre viene bien.

luego defensive

Consigues ponerle las cosas muy
dificiles a tu rival cuando pretende
acercarse a tu area. Si lo utilizas

habilmente con el juego ofen-
sivo podras |levar a cabo rapi-
dos contraataques.

Contraatanue

Buena estrategia para atacar
desde el centro del campo, pero
un desastre si tu oponente tiene
una buena defensa.

Pressing

Todos los defensas suben hacia
el centro del campo consi-
guiendo hacerse con el balén
antes de que éste se acerque al
area. Funcionara si tu rival es
un desastre pasando el balén,
pero un equipo con un buen
control de la pelota encontrara
huecos por donde colarse,

Extremos
Jugar por las bandas es fenomenal
para los pases cruzados. Utiliza
este sistema solo si tienes buenos
delanteros.

Presion en zona

Una pérdida de terreno de juego.
Todos tus defensas se amontonan
en bloque alrededor del balon.
Bastante tonto.

Fuera de juego

Es bastante predecible. En cuanto
el rival lanza hacia uno de sus
delanteros, tus hombres avanzan
posiciones. No es muy efectivo y
puede ser un complete desastre.

Principales jugadas

Si quieres que tus disparos den en
el blanco, tus pases deberan ser
perfectos y tus entradas para fre-
nar al rival acertadas.

Disparos

Nunca debes olvidar que cuanto
mads tiempo pulses el botdn de
disparar, mas fuerte sera el chut.
Pero por contra, fuerza no siem-
pre se corresponde con punterfa.
Cuando mas fuerte chutes, menos
acertado serd el disparo.

Ademas, cuando chutas el balén
éste saldrd en la direccién en la
gue estabas corriendo, por lo que
si disparas cuando vas a la
carrera, lo mas seguro es que el
balén salga por encima del lar-
guero. Silos defensas no son muy
pegajosos, parate antes de chutar.
Y, por supuesto, siempre puedes
darle efecto al balon.

Esto Gltimo es lo que vas a necesi-
tar, asi que deténte, aguanta el
botdn de disparo y dale en la
direccion en que quieres que vaya
el balén con efecto, suelta el Pad y
pulsa otra vez en la direccidn en la
que quieras gue vaya el balon.
Puedes acelerar el chut antes de
darle al balén. Lanza un pase,
aguanta el botén de disparo

[11 El truco para marcar en
un uno contra uno siempre
consiste en disparar CUANDO
el portero sale. [2]1 Lo mejor
gue puedes hacer es atraer
al jugador hasta el horde del
drea y pasarle el balén. [3]
Pasar ofra vez es la mejor
opcidon en un libhre indirecto.
[41 Mete un balén entre dos
defensores. [5] Siempre vale
la pena intentar regatear al
portero. [6]1 Aguanta el balén
hasta gque lleguen refuerzos
para el atague.

Especial fitbol
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hasta que el cafionero esté listo
para enviar el balén al fondo de la
red.

Pases

Los principiantes se aburriran
pronto con esta tictica de darse
puntapiés hasta que uno de los
dos pueda disparar a puerta. El
interés del juego aumenta cuando
utilizas los pases.

En ISS Pro pasar el balon es una
delicia. Con un ligero toque pue-
des dejar la bola al jugador ade-
cuado con una gran precision.
Pero para frustrar al rival puedes
hacer un segundo pase incluso
antes de completar el primero.
Pulsa pase brevemente y, antes de
que sea recibido, aguantaR2 o L2,
pulsa pase otra vez en la direccién
deseada y, en cuanto el primer
pase sea recibido, el jugador val-
vera a pasar el balén,

Para mayor eficacia tendras que
acostumbrarte a no perder de
vista el escaner. También debes
asegurarte de saber donde esté el
jugador fuera de la pantalla.

Por ultimo, por muy habilidoso
que seas, demasiados pases pue-
den provocar una intercepcién.
Siempre que conserves el balén
tras un pase, procura dar un par
de zancadas antes de volver a
pasar. Esto da tiempo a que tus
otros jugadores puedan desmar-
carse,

Puede gue sea obvio, pero si hay
algo que puede pasar desaperci-
bido en IS5 Pro y que puede cos-
tarte caro es el ritmo del juego.
Con una rpida escapada tu juga-
dor puede abrirse camino y des-
marcarse. La desventaja es que no
puedes girar a plena velocidad y
que tus jugadores se cansaran
demasiado, dejandoles sin fuerzas
para chutar. Si, por el contrario,
utilizas la velocidad de vez en
cuando junto con otros trucos del
juego, la diversién estd asegu-
rada.

Entradas

Muchos juegos terminan en un
auténtico bafio de sangre, en el
que los jugadores ejercitan sus
habilidades con los pies para
machacarse mutuamente en vez
de trabajar con el balén. IS5 Proes
absolutamente culpable de permi-
tir el juego sucio, en parte debido
ala ceguera arbitral, y en parte a
la poca eficacia de una entrada
alejada del balén. No obstante, si
tu deportividad no te permite este
tipo de juego, deslizarte sobre el
césped para interceptar el balén
serd efectivo cuando tu principal
objetivo no sean las piernas de los
jugadores contrarios. Si el rival

estd haciendo un pase largo y
estds cerca de la trayectoria del
balén, deslizate sobre el césped
para cortar el pase.

Pases largos

Son el arma mas eficaz para lograr
el gol. Se pueden usar de muchas
formas, en funcién de la estrate-
gia v la foarmacién. Por ejemplo,
con un centro del campo fuerte y
un buen delantero, el pase largo
es especialmente Gtil. Controla el
baldn cerca del medic campo,
esquiva a la defensa alejdndola de
tu delantero mas peligroso y
pésale el balén.

También es muy 0til si hay mucha
accién en tu zona del campo. Un
pase largo rapido puede venir
muy bien para aclarar las cosas. Si
no utilizas el pase largo v juegas
con alguien que lo domina, te
dards cuenta de lo efectivo y esen-
cial que puede llegar a ser.

Penaitis

IS5 Pro utiliza el sistema de enca-
rar el D-pad en la direccidn dese-
ada, disparar y rezar para que el
contraric estuviera pulsando en la
direccidn opuesta. La mayoria de
las veces, el penalti acaba en gol.
Pero no te emociones. Recuerda
que no tienes que sobrecargar los
disparos hacia las escuadras o
ajustados al larguero. De lo con-
trario, el baldn ird a parar fuera
del estadio.

Jugadas
avanzadas

Pases largos

Bueno, ya sabes qué botdn tienes
que pulsar. Pero, ;cémo utilizar la
mejor jugada especial de /SS Pro?
Aqui tienes unas cuantas pistas:

Pase largo en diagonal - 1
Lleva el baldn justo enfrente de
los cuatro defensores rivales y
mira cémo tus jugadores bajan
por las bandas. Pasa la pelota den-
tro del drea para que se intro-
duzca tu jugador, cruza el balén y
marca. Funciona mejor con al
menos dos jugadores dentro del
drea y un libero. Ideal con una for-
macién de 4-4-2, 4-3-3 ¢ 4-2-4,

Pase largo en diagonal - 2

Es un pase largo similar, pero con
menos angulo y da un mejor
resultado con una formacién de 4-
3-3. Sit0a a cualquiera de tus juga-
dores atacantes en la ltima linea
de defensa y lanza el balén en dia-
gonal entre tus rivales. Dispara
fuerte.

E11 ISS Pro celebra los goles
con estilo. Por si no sabias
a qué pais estibamos apo-
yando. [3] Controla el balén en
el centro del campo, pero evita
esas duras entradas...

[41 ... son un poco embarazo-
sas tras 90 minutos. [51 Deja
un poco de espacio libre para
sopesar todas las opciones.
L8] Los alemanes son muy
duros en situaciones de uno
contra uno.




Pase largo directo

Es rapido, versatil y totalmente
devastador. Si lo utilizas con una
formacion de 4-5-1 6 5-3-2 te per-
mite tener una defensa decente y
un peligroso saque de puerta.
Vigila tu escéner y deja que un
delantero se haga con el balén
desde medio campo. Maravilloso.

Jugadas a haldn parado
Debes aprovechar estas aportuni-
dades cuando juegues contra
un experto. Si lo estds
pasando mal en el centro
del campo, una jugada a
balén parado puede
conseguir que la mas
férrea de las
defensas se
vuelva vulne-
rable,

Lihres directos

Un disparo ajustado a la escuadra
puede resultar sensacional.
Intenta evitar la barrera y lanza el
baldn hacia la escuadra mas ale-
jada del portero. Lanzarla por
encima de la barrera no es facil. Si
disparas demasiado fuerte, el
balén saldra par encima del lar-
guero. Si lanzas contra el meollo
de jugadores, no conseguiras
nada provechoso. Intenta retrasar
el balén al disparar y pasala a un
compafero que, a buen seguro,
tendrd mas tiempo para preparar
el dispara.

Sanues de esquina

No es un mito. Un saque de
esquina puede acabar en gol. El
truco consiste en darle el efecto
necesario al balén para ajustarlo

al palo mas cercano. Algo mas
sensato es intentar un sague de
esquina corto sobre un compa-
fiero, correr en paralelo a la linea
de meta, chutar si el portera sale,
o dejaria hacia atras para que otro
Jjugador la lance al fondo de |a red.
Contrariamente a lo que podria
parecer, marcar con la cabeza tras
un saque de esquina es muy difi-
cil. Es mejor lanzar una volea
sobre la defensa hacia un jugador
desmarcado al otro lado del dreay
correr en diagonal hasta efectuar
el lanzamiento.

Trucos

Puede que pienses que ya lo sabes
todo de iS5 Pro, pero jsabes cua-
les son los dos trucos mas genia-

Especial fiitbol

Uno—tos

Romper asi la linea de defensa
presenta una gran dificultad, pero
es mortal de necesidad. Es funda-
mental una buena sincronizacion
entre los jugadores. Tienes que
hacerlo mientras la defensa
avanza hacia tu atague.

Volea

A medida que te acercas al por-

tero, éste saldrd para cerrarte el
angulo. Dale al boton de volea y
marca a placer.

No importa lo que hagas,
pero no clvides que, si pier-
des a medio partido, dar la
vuelta al marcador esta en
tus manos. Puedes hacer
sustituciones, cambiar for-
maciones o salir con un 2-3-
5 de atague total.

2

[1]1 Un lanzamiento a tiempo v
logrardas un gol por cabezazo.
I2] Pequeiias conversaciones
sobre el terreno de juego.

[31 Un disparo magnifico.

[4]1 Es hora de desmarcarse y
romper la defensa.
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Tekken Ball

Mira todos los finales de los diez
personajes bisicos de T3 para que
funcione la opcién «Ball Modew.

Tekken 2

a se ha publicado Tekken 3. Después de un perio-  tes y, lo mas importante, dispongais de una PlayStation
do de desarrollo de dos afos y tras generar mas japonesa, seguramente ya llevaréis algunas semanas
rumores que un afo de culebrones, el juego ha jugando con él, pero si sois como la mayoria de los

Intre alternativa

Termina el juego con los diez perso-
najes normales para poder ver una
introduccidn alternativa que presen-
ta a los personajes con la ropa que
llevan en la versién para dos jugado-
res. Para ver otra introduccién, ter-

Persnnajes secretos

Tekken 3 incluye algunos de los me-
jores combatientes del mundo, algu-
nos disponibles enseguida y otros
después de algunos esfuerzos. A di-

entrado en las tiendas japonesas a principios de PlayStationeros de este pais, tendréis que esperar a que
se haga la edicién oficial en septiembre. Pero para te-
ner una pequefa idea de lo que os espera vamos a
ofreceros un par de secretillos que necesitais saber,

este mes. Como era de esperar, todas las revistas se
han referido a él como el mejor juego de lucha que ha
existido nunca. Los que sedis especialmente impacien-

90

ferencia de las anteriores versiones
de Tekken, sin embargo, en ésta no
tienes que representar a un perso-
naje concreto para liberar a un rival,
sino que aparecen en un orden fijo
sea cuil sea el papel en el que estés
jugando. Por ejemplo, Kuma es el
primer personaje que aparece y
Anna, el quinto. Si a esto le suma-
mos alg vesti

lenemos un total de 26 personajes
con los que puedes batirte. Esta es
Ia forma de obtenerlos:

Combate como Panda

Selecciona a Kuma en la pantalla de
seleccidn de personajes y pulsa
Circulo para jugar en el papel del
Panda gigante.

Combate come Tiger

Selecciona a Eddy en la pantalla de
seleccién de personajes y pulsa
Tridngulo cuando veas que todos los
FMV acaban combatiendo como el
luchador acrobatico vestido al estilo
africane.

Personajes muy secretos
Combate como el Docter

Termina el modo Tekken Force cuatro
veces (para reunir las llaves de
bronce, plata y oro y una vez mis
para complicar las cosas) y derrétalo
(es dificllisimo) cuando aparece
para que se incorpore a la pantalla
de seleccidn de personajes bajo el
maodo arcade.

Combate come Gon

Termina el modo arcade utilizando al
Doctor Boskonovitch. Después se-
lecciona el modo arcade y pulsa con
el D-pad fuera de los lados de la
pantalla de seleccién de personajes.
También puedes derrotar a Gon bajo
el modo Ball (es la opcién mis Ficil).

[11 El lagarto favorito de Ja-
pén: Gon. [21 El doctor B es un
luchador muy torpe. £3] Brian
Fury: este afio es Bruce Irwin.
4] El verdadero ogro es el
huevo malvado de T3.

[5]1 El modo Force de Tekien.
I8, 71 El modo Ball de Tekken
es muy dificil y no demasiado
divertido.

mina el juego con todos los persona-
jes, incluyendo los secretos. Enton-
ces podris ver todos los finales en el
modo sala de cine. Perfecto.

Disfraces altermatives
Juega con una tercera vestimenta
para los personajes especiales.
Combate con un luchador dado el na-
mero necesario de veces (en la pan-
talla de registro, a la que se llega
desde la pigina de opciones, puedes
consultar cuintas veces has jugado
en el papel de ese personaje). Cuan-
do hayas jugado el nimero requerido
de veces, sefiala a ese personaje en
la pantalla de seleccién de persona-
ies y pulsa Start para jugar. Para

guir el uniforme de colegial
de Xiaoyu juega cincuenta veces en
su papel, para la falda escocesa de
Jin juega cincuenta veces, para los
pantalones de leopardo de Anna jue-
ga en su papel veinticinco veces y
para la nueva mano de pintura de
Cumjack juega como él diez veces.

Bade Thastye

Para abrir el modo Sala de cine tie-
nes que liberar a todos los persona-
jes, incluyendo a Panda, Tiger, el
doctor By Gon, Una vez conseguido,
puedes seleccionar todos los finales
y mirarlos tantas veces como desees,
Este truco también te permite mirar
los finales de los dos primeros jue-
gos, siempre que uses {a misma ver-
sidn para todos (por ejemplo, todas
jap o todas estadounid
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Jugar en el papel e Devil Kazuya

TE LO EXPLICAMOS
EN LA PAGINA 94

MITOS SOBRE LOS

Después de lo maravillosa que resulté la aparicion Lara Croft desnuda en el Tomb Raider original, este mes podemos negar rotunda-
mente gque exista o haya existido alguna vez un truco que te permita conseguir todas las armas en Resident Evil. Bueno, si consigues
acabarlo en muy poco tiempo recibes un escopeta de fuego o un lanza cohetes, pero en ningisn caso puedes poner tus suclas manos

sobre otras armas, sean limitadas o ilimitadas. Olvidalo, tendris que acabarlo de la forma dificil.

Desbloguea los cochesy
las pistas de Div.a (incluyendo Div2)
TURBOMOS Desbloquea las colinas
de Nolby (ncluyendo Div 2y Div 1)
LALLAREN Desbloguea pistasy coches
INSANITY  Transforma el modo

SUPERCAR  Sitda la cdmara muy por
encima del coche, Estilo Micro Machl-

Resident Evil 2 | 0s

uando ya ha derrotado a todos los demds jue-
gos en su ascenso hacia el primer puesto de las
listas, en las entrafias de Resident Evil 2 hemos
~ . descubierto mas horrores secretos: se trata de
dos personajes ocultos, Hunk y Tofu. Hunk es uno de
los soldados a los que conoces en las alcantarillas,
pero con mascara y traje de supervivencia.
Para jugar en su papel tienes que terminar el juego (o
sea, la primera trama para cada uno de los personajes
y la segunda para cada uno de ellos) en menos de tres
horas, con una calificacién de Sobresaliente. Si lo con-
sigues, Hunk aparecerd en una pantalla y tendras la
posibilidad de crear un archivo Hunk en tu tarjeta de
memoria y cargar el juego recién guardado con cual-
quier disco. Pero es mucho mas dificil conseguir a
Tofu, el personaje comodin hecho de frijoles y que ha-
bla con un curieso acento chicano. Tienes que jugar el
Jjuego entero (las dos tramas) tres veces, descargando
el juego de Hunk guardado en tu tarjeta de memoria
antes de jugar [a tercera partida completa. Por si eso
fuera poco, cada personaje dispone de un par de tra-

TRUCOS 2:

Motorheau

ile concedieran un premio a la peor planificcion

de una edicidn de videajuegos, el ganador seria

Gremlin. Después de publicar Actua Soccer 2, el

. genial simulader de futbol, al mismo tiempo

que salia FIFA: Road to World Cup ‘98 y de editar Judge
Dredd a la vez que Time Crisis, los programadores de
Sheffield han vuelto a repetir la jugada y han sacado
Motorhead pocas semanas antes de la edicién de Gran
Turismo. Este error de calculo es clamoroso, porque
muchos de vosotros iréis a por el juego de Sony igno-
rando completamente la perfecta accidn arcade que
ofrece Motorhead. Pero si eres uno de los pocos que
han preferido ir en la direccion de Gremlin, aqui tienes
algunes trucos para sacar un pocc méas de partido al
juego.

supervivientes secretos

Derrota a tus colegas en...
Los juegos de lucha

a) La técnica

jes. Sélo tienes que dirigirte a la comisaria de policia
sin llevar ningin objeto y en el paso subterraneo bajo
la comisaria te encontraras con un miembro zombi de
los STARS. Métalo y encontraras sobre su cadaver la
llave especial que abre la taquilla en la que hay un traje
vaguero y seis pistolas para Claire y un som-
brero y un chaleco o una cazadora de moto-
rista para Leon.

PleyStartan

[11 El Hunk es una maguina de luchar muy bien
armada y extremadamente entrenada. 2] Tofu Esy
es un gigante hecho de pasta de frijoles refri- b) Las trampas
tos que sabe manejar los cuchillos. Si, sefior. La mejor 1
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Trucos que puedes usar durante el juego:
Gold Bridge

En la gasolinera, haz marcha atrés y rodea tres veces los
surtidores en menos de 20 segundos. Tienes que pasar
por delante de la puerta a 40 km/h por lo menos para
conseguir un humo coloreado tipo discoteca.

Redrock

Ve hasta el callejon sin salida que hay al principio de la
recta larga en menos de 30 segundos contando desde el
principio, y después vuelve atras a 20 km/h como mini-
mo, para conseguir un caoche muy veloz.

Atlantika

En menos de 20 segundos tienes que ir desde el callején
que hay a la izquierda de la carretera que pasa junto al
edificio de la Estacién Central de Atlanta hasta la esquina
izquierda que hay al lado derecho del edi-
ficio. Entonces los coches empiezan a sal-
tar de forma muy extrafa.

Ruhrstadt

Quédate fuera del club Black Lotus duran-
te al menos 15 segundos para que los co-
ches tengan el aspecto de jeeps y se pro-
duzca la sensacién de estar conduciendo
ese tipo de vehiculos.

Olympos

Quédate en el heliopuerto durante 10 se-
gundos. Asi tendras |a posibilidad de usar
una camara exterior adicional.

Nolby Hills

Entra corriendo por la puerta izquierda del
garaje que exhibe el simbolo de Digital
lllusions. Tienes que ir a una velocidad de
por lo menos 75 km/h.

umoalo
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2 a Como jugar en el papel de
mDevil Kazuya en Tekken
Cuando descubrimos este truco tan
supersencillo nos quedamos sin ha-
bla. Para jugar en el papel de Devil
Kazuya tienes que disparar.a los 40
enemigos del juego preliminar Gala-
ga. Hay ocho niveles y tienes que va-
ciar la pantalla antes de ir de uno al
siguiente. Si no consigues acabar una
fase, pulsa SELECT para repetirla,
pero s6lo puedes usar un continue. Si
todo va como est4 previsto, podras
elegir a Devil Kazuya en el modo Arca-
de seleccionando Kazuya y pulsando
START en lugar de dar.un pufietazo o
una patada. No creas, es bastante di-
ficil, Pero es facil una vez conoces el

Warkammer es obsemrhsesmnss
en FMV, emocionantes y particular-
mente violentas, Para repetirlas a tu
gusto introduce los siguientes com-
bos en la pantalla principal:

Cadigos para introducir en la
Pantalla de despliegue

Bgriainegro Lxquierda, L1, 0,12, T,R2
Camsteiny Jewel R1,T,R2,
L2, CU, R1

LiberMortis O, T, CU, Derecha, R1, Rz
Victorta L2, Derecha, (U, Derecha, Ry, R2
LargaMarcha Ry, L2, T, CU, lzquierda, R2

Powerhoat

« 77 olo habiamos pasado tan bien en el rio desde que colocamos el trasero en una canoa y empezamos a des-

- cender a golpe de remo por el rio Avon. No importa que Powerboat no parezca muy atractivo, porque si te
" montas detras del yugo virtual te sorprenderd el realismo de su conduccion. Y por si esto fuera poco, aqui
_ tienes una magnifica serie de trucos. Para activarlos introduce las siguientes palabras como si fueran tu nom-

bre de jugador y tu contrasefia (no te preocupes cuando salga el letrero: «contrasefia incarrecta»).

Las contraseias
de Powerbo
Modo de cabezas grandes
Modo de campeones

Botes monocasco de premio

Botes rapidos

[11 No hagas caso de la p
dor. [2, 31 El modo Biy Head.

DEFORM

CUP

PLA

Z00000M o SPEEEED (en el modo Challenge)
LARGE (en el modo Challenge)

lia de contr

cddigos en el nombre del juga-

Warhammer: Dagk,

' lo mejor no te habias dado cuenta, pero aparte
+ de las carreras y las peleas también hay posibili-
' dades ladicas. Por ejemplo, estd Dark Omen, el

\ﬂ'éjuego de guerra en 3-D. Situado en un mundo

mistico de orcas y brujos, es el mejor juego de guerra

Cédigos para introducir durante el juego

Batalla a saltos

Qro extra

Toque de Muerte
Recarga Ripida
Control de Enemigo
Cabezas de chorlito

R, Rl L2, R, R2
R1,11,R1, L2, R, R1
Ry, Ls, R2, R2, Ry, R1
R2,R1,R2,R1, L2, R1
L2l Rz, 2. Ry Ry
L2,12,12,12,R1, R2

en tiempo real que encontrards en version PlayStation.
Lamentablemente, también debe de ser el més dificil.

Para facilitarte un poco las cosas, aqui tienes
unos cuantos codigos disefiados para com- .p,
pensar. i

Trucos para la batalla

Para activar los cddigos de la izquierda ve a la pantalla de
despliegue, pulsa SELECT e introduce los cédigos. Una
vezintroducidos, pulsa Resume para activarlos. Es muy
atit.

LTe emplezas a cansar de ganar par-
tidas? £Te aburren los juegos de lu-
cha? Quiza deberfas haber escogido
el fantastico Theme Hospital de Bull-
frog. En algunos juegos, el placer de
cambiar de nivel esta en descubrir
nuevas armas o nuevos enemigos,
cada vez mas duros, pero en este jue-
go la gracia esta en descubrir una
nueva enfermedad o en asistira un
desastre mas, mds terrible que los
anteriores. Si te va este rollo, o sim-
plemente si quieres pasar a otro ni-
vel, utiliza una de (as siguientes con-
trasefias, una vez en cada juego, para
Jjugar mejor (y avanzar més).

rara
r en el mend

XO0,CT.T,0,GX
0,0,7,C,XT,0,T
CLOCXKT,0
0.T,C.L1X,T,0,C
CT.COXCKO
CT,T,0,%CT.0
LT.COT,0,CX
TGXT.OXT,C

0,GX,T.C0,C
1,0,C0\T,C,0,X
0.CXXGO,CT

No importa que todos los
niveles parezcan iguales,
porgque cada une ofrece un
aliciente diferente.




El salto de niveles de Gex
es un mecanismo perfecto y

o, sc b - 5 1

L2,C X R2,C, L2
Ra,K L2, CX.R2
CL2,R2,X,C

11 Pelear con Mecha Rez es
una de las mejores cosas del
juego. [2]1 Los niveles de
Tron. [3]1 Un detalle de nive-
les al antiguo estilo Bruce
Lee. [4]1 Las pantallas de car-
ga de Pitfall tienen muy bue-
na pinta.

Ahora puedes terminar
cada nivel con todos los ob-
jetos, Te sera muy util.

STEVECRANEME

99 vidas

2DJHARRY

Ahora me ves, ahora no me ves
ZEROGHARRY

Sin gravedad

BIGHEADHARRY

Un cabez6n para Harry
STOPTALKING

Bloquea todos los chistes de Harry
GIVEMILIFE

Te da 10 vidas adicionales cuando
emplezas una nueva partida
PLAYMOVIES

Juegas todos los juegos en FMV
PITFALLCOMIC

Juegas en plan cémic

ex 3D: Enter The Gec

a pasado mucho tiempo, pero por fin la consola
PlayStation tiene un juego de plataformas en 3-D
decente. Situado en las tierras de la TV, tienes que
© . guiar al lagarte mas perezasc del mundo mientras
va avanzando de nivel en nivel, intentando librar al mundo

Cﬂdiﬁos para introducir
con el juego en Pausa
Vidas fimitadas

del malvado Rez. Es un juego bonito de ver, pero no consg-
guiras dominarlo en un dia. Para ayudarte, hemos descu-
bierto algunos trucos. Para introducirlos pulsa Start, con lo
que dejaras el juego en pausa, y selecciona la opcion Exit
mientras mantienes pulsado L2 e introduces el codigo.

m Asriba, Arvitsa, Abajo, Derecha, Tridngulo, Abajo
Invencibilidad Izquierda, Derecha, Tridngulo, Abajo, Derecha, Izquierda
Seleccién de Nivel Derecha, Derecha, lzquierda, Derecha, Trilingulo, Abajo, Derecha
Reinicia el juego y pulsa Select para elegir un nivel nuevo (los niveles tienen nombres distintos a los del juege, asl quo quizd debas
intentario unas cuantas veces)

Las citas de Gex

Trianguto, zquierda, Circulo, Arriba, Abajo. Reanuda el juego y pulsa Select para obligar a Gex a hacer un comentarfo.

Gex enmarafiado Abajo, Derecha, Arriba, Sur, Derecha, irquierda, Derecha, Abaja, Abajo

Derecha tantas veces como indique el nivel, Triangulo, Derecha, izqulerda, Triangulo, X. Reanuda el juego, vuelve a |a pantalla prin-
cipal y pulsa Select para ver las estadisticas del nivel o Cuadrado para ver los mejores tiempos.
Mejor final:

Pitfall 3D

ebusca en los estrates mas antiguos de tu memoria y quiza te acordaras del Pitfall original. El clasico de Atari
- 2600 tenia como protagonista a un clénico de Indiana Jones, Pitfall Harry, y tenias que abrirte camino por la sel-
~ va, saltando de liana en liana para escapar de las amenazadoras fauces de los cocodrilos salvajes. Si conseguias
. llegar al final sin abandonar y sin hacerte viejo en el intento, rescatabas a una chica guapa de las garras de la
muerte.., pesiblemente (en realidad era bastante dificil). Desde entonces el juego se ha actualizado varias veces, hasta
llegar por fin a la PlayStation. Esta Gltima version, que ofrece una accién similar a la del original aunque en una 3-D
muy resultona, es tan dificil como las anteriores: o sea, es un juego condenadamente complicado. Al enterarnos de
esta novedad, hemos enviado una expedicion para averiguar el paradero del Templo de los Trucos. Tras una semana de
exploraciones, hemos localizado todas las contrasefias que puedes necesitar, ademas de unas pocas que quizé no he-
cesites pero gue a nosotros nos gustan.

Contrasefias de los niveles

CAKEWALK
METROPOUS
DEEPDARK
TEMPLEME
HOTROCKS
GOINGDOWN
WOWTHATSHOT
JAILBREAK
THUNDERDROMES
MAGICGARDEN
SPOOKYMESAS
GEEHEISBIG
BIGWORMGUY
BESTRORLAST

DoMilbad

Intenta este tru

Alundra

El enemigo principal de Alundra, Whac-
king Melzas, es bastante complicado
de ganar, pero aqui tienes un truco
para resolverio. La cosa empieza dificil,
y se vuelve mas dificl a medida que vas
avanzando. Cuando io ves por primera
vez le acompafian varios refiejos suyos,
pero recuerda que el itimo que apare-
ce es el auténtico. Cuando descubras al
auténtico, acércate rapidamente a él,
antes de que se lance sobre ti con Sus
enormes poderes. 51 te das suficientes
golpes se caerd y luego se levantard
gritando. IEntances tendras que pelear
contra dos manas enormes, dos ojos
enormes y un cerebro enormel

Para evitar estos peligrosos atagues,
mantén a tu personaje (Alundra) en me-
dio de la base del area de batalla. Para
herir a este ditimo enemigo, sube co-
rriendo la rampa que hay en el centroy,
una vez arriba, saita y ataca al cerebro
gigante.

Después de atacar al cerebro unas
cuantas veces, conseguiras destruirlo.
Después veras a Melzas arrodillado en
su plataforma, en io alto de su habita-
clfin. £De verdad estd muerto?

Lars te llama y te dice que es necesario
quemar el cadaver de Melzas, para que
no pueda levantarse de nuevo, Sube a
1a plataforma en la que esta y utiliza la
vara de fuego para quemarlo: convierte
$U Sangre én cenizas, destriyelo para
siempre. £Facil? Silo haces

asl, silpes...

Pitfall (el origtnal de Atar) [11Eso es lo que nos gusta a tod

Créditos

CRANESBABY una

mejor RPG desde FFVIL

hien sencilla.

E21 El Pitfall original, que tenia muy buena pinta para su época. [3, 41 Alundra: el

sAeld 3p 2|0
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Hemos llegado a la parte de la revista en la que vosotros, los lectores,

tiene €] antidoto para tod

decidis el contenido. Cada nimero llevamos viestras preguntas a nues-

tros tramposos informdticos para r

J los juegos que os ¢ pro-

blemas y averiguar como podemos ayudaros. 5i te has quedado atascado
en un juego y necesitas ayuda, escribe una carta explicando tu problema
y enviala a PMF PlayStation Trucos Magazine,

Paseo San Gervasio 16:20 Esc A, 08022 Barcelona.

Final Fantasy Vil
Pi:

De hecho no eres el Gnico lector que
ha tenido problemas con esta seccién
del juego. Para luchar con Sephiroth
necesitas lo siguiente: los Caballeros
de la mesa redonda, Bahumut Zero v
los demas sirvientes, la Cura 3, Magia
del Muro, DeBarrier, Remedios y por lo
menos tres Megaelixires. ;Y2 lo tienes
todo? Muy bien. Pues empleza colo-
cando la Muro en tu equipo, v después
a DeBarreir para llevarse la pared de
Sephiroth, Después de conseguirlo,
arrdjale todo'io que tengas, pero
acuérdate de usar ¢l Magla para provo-
carle méis dafos. Durante la pelea Sep-
hiroth levitard bastante alto, mos-
trando que se prepara para utilizar fa
Supernova. Si tienes mas de 1500 pun-
108 de energia seguramente estards
bien, pero de todos modos ten cul-
dado con su Angel Cruel, que no te
mataré pero que te dejara sin fuerzas.
Ahora puedes usar los Megaelixires,
Manténte firme y derrotaris a Sephi-
roth. Durilio, ;no?

PREGUNTAS MAS
REGUENTES

F
>

Gex 3D; Enter the Gecko
Pr2:

Un montén. Simplemente, deja el
Juego en pausa, mantén pulsados los
botones L2 y R2, e introduce los
siguiente codigos para conseguir el
efecto deseado:

Vidas infinitas Arriba, Arriba, Abajo,
Derecha, Tridngulc y Abajo
invulnerabilidad lzquierda, Derecha,
Tridngulo, Abajo, Derecha e Izquierda
GEX enmarafado Abajo, Derecha,
Arriba, Abajo, Derecha, Izquierda,
Derecha, Abajo y Abajo

Shadow Master
P3:

Es cierto, Shadow Master es bastante
duro, pero quiza te sea utll el siguiente
truco para conseguir todas las armas:
en la primera zona del primer nivel del
Juego, avanza un poco hacia fa primera
puerta que se abre y en la gue hay dos
monstruos, Mitalos y, cuando estés de
pie en la sala en la que se encontra-
ban, mantén pulsados los botones R1,
R2, L}, L2 y Chreulo. 51 has introducido

sean atn mejo-

correctamente este codigo, veras cen-
tellear una juz roja. ;Te sirve?

Rage Racer
Pz d

Para obtener mis coloves cuando pin-
tas tu propio logo, lleva el cursor fuera
de la zona de pintura y mantén pulsa-
dos L1, L2, R], R2 y Select. Entonces
aparecerd una opcidn RGB. Para
moverte porias opciones, usa las
teclas Izquierda o Derecha, R1 v Arriba
o Abajo.

Skull Monkeys
PS:




£Y por qué no para todos los niveles?
Sélo tienes que ir a {a pantalla de con-
trasefas: Para saltar de nivel, teclea los
siguientes codigos en esta pantaila
(que se encuentra fuera del mend prin-
cipal).

Las tumbas de los monosR2, R2, 0, CU
El hervidorO, X, R2R2, T, X, L}, X, X, T,
cu

La nfeveR1, R2, CU, O, O, L1, RY, X, X,
R1, LI

Los perrites calientes marca Skult Mon-
keys L1, CU, X, L2, O, L1, R2, X, X, R1,
R1

La estructura de terror elevada T 11,
R2,L2, CU, LY, RZ. X, X, L) T

E! jardin de la muerte de YNT 0, 0, O,
CuU, X, X, CU, X, CU, L1, CU, Cu

Las minas de YNT R1, L1, X, RZ, L1, X,
CuU. X, CU, R2

Los hierbajos de YNTLY, T, T. R2, L1, X,
O,CY, CUTT

Los huevos de YNTLZ, L2, €U, Q, X, L1,
0. X CU, T X

La carrera de los monos fMonk Rush-
more)X, CU, X, L2, X, L1, T, CU, L2, L1.
R1

El dolor de cabeza L2, X, O, L2, X; L1,
L1,0, L2, Rl, CU, L]

Los cascotesR2, R2, O, L2, T L1, L1, O,
L2, R1, 8, R1

El castillo de los muertos O, L1, 0,0,
CuU, X T T 11,4L2 5 R2

La pista increibleO, L1, 0, 0,5, X, T, T,
L1, R2,12

Latumba de los gusanosi2, O, O, R2,
S, X, TTL,R2,T

El motor malvado n® 5R2, R1, X, CL), O,
LI, R2, CU. LT, R2, T. T

Duke Nukem
P6:

Vaya, tal vez serd mejor que no siga-
mos leyendo tu carta. Pues nada, aqul
estd la gula compieta para encontrar
£SaS partes gue antes eran tan secre-
tas.

Episodio 1: Para llegar al puerto de las
lanchas, debes ir a la Gitima drea {lumi-
nada que hay antes de la salida en el
nivel Toxic Dump. Alli verds un muro
agrietado donde se oculta {a salida al
nivel secreto.

Episodia 2; €n el Territorio Ocupado,
cuando estés a mitad del puente que
lleva a la salida, da fa vuelta y regresa
al puesto de control. Hay un interrupo-
tor en lo alto de 1a columna que esta a
la izquierda de! puesto. Dispara contra
el interruptor para abrir el drea secreta
que estd a la izquierda del puente.
Episodio 3: En el platd de cine, junto a
la tarjeta amarilla y el satélite, hay un
simbolo de EE UU, Empigjalo para acce-
der al nivel secreto Tier Drops.

Nivei Secreto: En el Dark Stde, al otro
lado del obelisco, hay una pared agrie-
tada y dentro bay un pasaje que con-
duce al nivel secreto Lunatic Fringe. Es
muy bonito.

Nivel secreto 2: En Hotel Hell hay una
cascada gue esconde un teletranspor-
tador, Montate en &l v derrumba las
cacerolas en llamas para flegar a la
Autopista.

Diablo
P

Es clerto, es posible duplicar los libros,
et elixir, el equipa y el dinero sigulendo
este seqcilio procedimiento: carga a un
personaje que lleve algunas libros o
elixir y 3 un segundo personaje. Ahora
ef personaje que Heve los abjetos (los
libros y el elixir) debe echarlos al suelo
y ¢l segundo personaje debe tomarlos,

(de acuerdo? Muy bien. Ahora el
segundo personaje debe usar todos
estos objetes y después debes guardar
el personaje. Sal del juego y vueive a
cargario utilizando el mismo perso-
naje. Repite este truco tantas veces
como quleras para conseguir un mon-
ton de duplicaciones. Pero recuerda
que el jugador nimero uno no debe
guardar NUNCA su personaje, Para
duplicar dinero y equipos, se necesitan
dos mandos. Todo lo que tienes que
hacer es empezar una parida para dos
y cargar dos personajes, o bien cargar
uno y empezar otra partida, Ahora
traslada todo el oro y los equipos que
tengas a un personaje. Guardaio v
empleza otra partida. Cuando cargues
el personaje sblo tienes que vender el
materiat y reunlr un montdn de dinero.
Gudrdalo otra vez y repite el proceso.

Marvel Super Haroes
P8:

Claro que si. Los movimientos especia-
les del Or Doom son los sigulentes.
Rayo de energia: QCF y P

Disparo de fotones: HCBy P

Escudo de pledra: HCB y K

Serie de fotones (movimiento infinito):
QCFy

Todos los golpes

Y los de Thanos son:

Juega en el papel de Thanos:

Carga: HCFy P

Lanzamiento de piedras: HCB y K
Lanzamiento de burbujas: HCF y K
Guante infinito {movimientc infinito):
QCB, QCB y cualquier tecla (cada una
da un movimiento distinto).

Asi gue ya tienes otra dificultad
resuelta.

PREGUNTAS A

Theme Hospital
PO

Esta es facil. Entra en la pantalla de
contrasefias. Pero ten culdado. 5 ya te
esta costando ei nivel dos, es de supo-
ner que el nivel cuatro no te serd mds

facil,
2 X, Circulo, Cuadrado, 8
Tridngulo, Tridngulo, Circulo, Cua- =]
drado y X 3

=1

3 Circulo, Circulo, Tridngulo,
Cuadrado, X, Tridngulo, Circulo y Tridn-
gulo

4 Cuadrado, Tridngulo,
Circulo, Cuadrado, X, X, Tridngulo y
Circule

5 Circulo, Tridngulo; Cua-
dr: do, Circulo, X, Tridngulo, Circulo y
Cuadrado

I11
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TIf.: 965227050

ALICANTE
Avda. de la Libertad, 28
ELCHE
03206 - Alicante
Tif.: 956660553

BADAJOZ
Avda. Antonio Chacén, 4
ZAFRA
06300 - Badajoz
TIf.: 924555222

BARCELONA
Santiago Rusifol, 31 - Bajos
SITGES
08870 - Barcelona
TIf.: 938942001

BARCELONA
Boulevard Diana
Escolapis, 12 - Local 1B
VILANOVA | LA GELTRU
08800 - Barcelona
Tl.: 938143899

CADIZ
Benjumeda, 18
11003 - Cédiz

TIf.: 956220400

GIRONA

Rutlia, 43 e
17007 - Girona
TIf.: 972410934

HUELVA
Villanueva de los Castillejos, 1
21700 - Huelva
Tlf.: 959229680

LLEIDA
Unio, 16
25002 - LlLeida
Tif.: 973264077

MALAGA
Trapiche, Local 5

MARBELLA Sae
29600 - Mélaga
TIf.: 952822501

MURCIA

Residencial San Mateo
LORCA
30600 - Murcia
Tif.: 968407146

SEVILLA |
Plza. Bib - Rambila, 1 ;
“Parque Alcosa” {
- 41019 - Seyilla
Tlf.: 954673006

|
VALENCIA 1
Gran Via Marqués de Turia, 64
46005 - Valencia |
Tif.: 963334390

VIZCAYA
General Eraso, 8
48014 - Deusto - BILBAO
TIt.: 944478775




PG GD-ROM
Algunos juegos
pueden llevarte
muy lejos... |
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